
Aditalk, ISGEMDA, K-Data, 


Star-File, AUSTRO.BASE u.a. 

• So programmiert man selbst 
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• Für 8 und 16 Bit 

Software-Scene P|| 

• Rainbow Arts: deutscher I 
rw Spielehersteller E^ 

im Interview ' 




































8-Bit-POWER 

Superangebot für die B-Bit-Atari-Computer 



AUSTRO.TEXT 

Das Textverarbeitungsprogramm 
(ur alle B-Bit-Atari-Computer. 
Komfortable Editorfunktionen, 
Blockoperationen, Suchen- 
Ersetzen, Schnellsprunge, Ein¬ 
rücken. Automatischer Zeilen- 
und Seitenumbruch, Blocksatz 
möglich. Formatierte Ausgabe 
in echter 80-Zeichen-Darsteliung. 
Mehrzellige Kopf- und Fußtext¬ 
vorgabe, Seitenzählung. 
Druckertreiber können als 
Textfiles frei gestaltet werden. 

Für die gängigen Drucker sind 
bereits fertige Treiberfiles 
vorhanden. Serienbriefe und 
Adressenlisten in Zusammen¬ 
arbeit mit AUSTRO.BASE. 
Grafiken können eingebunden 
werden, bidirektionales 
Softscrolling. Formatierte 


Ausgabe auf Diskette möglich. 
Parameter über Kornmandokürzel 
einstellbar, Schriftarten durch 
Invers-Kombinationen. 
ASCII-Werteingabe möglich. 
Deutsche Umlaute und ß 
werden unterstützt, wahl¬ 
weise mit Standard- oder 
DIN-Tastaturbelegung. Text¬ 
verknüpfung, Fileverkettung, 
Blockspeicherung und Directory¬ 
übernahme in den Text sind 
zusätzliche wertvolle Features, 


mar iQMt Bin toia»!») *r M.OTM1. TlKt- 
Or ztp»t tarn — Funfc. «. ■ or> 



die AUSTRO.TEXT bietet. Ein 
ausführliches deutsches Handbuch 
im stabilen Ringordner wird 
mitgeliefert. 

Preis: 89.- DM 
Bestell-Nr. AT 15 


AUSTRO.BASE 

Die Datenbank für alle 8-Bit-Atari- 
Computer. Leistungsfähige 
Verwaltung für Adressen, 
Bibliotheksbestände, Video- 
cassetten usw. Bis zu 3000 
Datensätze in einer Datei. 

Bis zu 18 Felder in einem Datensatz, 
die alle als Sortierfeider verwendbar 
sind. Freie, unkomplizierte 
Gestattung von Eingabemasken. 
Feldarten: Text, Geldbetrag. 

Datum, Großbuchstabenfeld. 
Ja-/Nein-Feld, numerisches Feld, 
Zeichenfeld, automatisches 
Zählfeld. Automatischer Feldüber¬ 
trag zur zeitsparenden Eingabe von 
Datensätzen. Ständige Anzeige 
der freien Datenkapazität. 
Änderung der Maskenstruktur 
innerhalb der gewählten 
Satzlänge auch bei einer 
bereits ln Benutzung befindlichen 



Datei möglich. 

Zugangzu den 
Daten über 
direktes 
Anspringen 
eines Satzes, 
einfaches 
Blättern oder 
Suchen mit 
Wildcard¬ 
funktionen. 

Auswahl für 
Ausgabe mit Datumsbereichen 
und logischen Verknüpfungen. 
Abspeichern von Ausgabeformaten 
möglich. Summieren oder Mitteln 
von Werten bei Ustenausgabe. 
Ordnen von Datensatzgruppen. 
Bilden von Unterdateien und 
Mergen von Sätzen aus einer 
Datenbank in eine andere möglich. 
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus¬ 
druck. Listen, Datei-Textfiles. 

In Zusammenarbeit mit AUSTRO 
TEXT zusätzlich Mailmerging: 
Serienbriefe. Rechnungen, 
professionelle Listengestaltung. 

Ein ausführliches deutsches Hand¬ 
buch wird mitgeliefert. 

Preis: 89.- DM 
Bestell-Nr. AT 16 



SOUNDMACHINE_ 

y Vierstimmig. 10 Hüllkurven, Schlagzeug, be zu 5000 Noten, auch von eigenen Pro¬ 
grammen nutzbar, Eingabe über Tastatur oder Joystick. Mit Demos aut 2 Dsketten- 
seiten, austüririehes Handbuch. ATARI 400 -130 XE, ab 48K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 


| ATARI POWER SUPERBUCH _ 

y Bauanleitungen, Lstings, Tips & Tricks... 75 Selten DIN A4, nicht im Buchhandel er¬ 
hältlich! 


Best.-Nr. AT 3 


29.-DM 


DIE HEXENKÜCHE_ 

y Aufschlußreich für Ein'Aussleiger und Profis gleichermaßen; Tps & Tricks, Knirie. 
Drehs etc. Maschinensprache-Programme als Listlngs. Turnod Ihren Atari ganz 
schön an (und Sie auch)! 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 


DISK ZU HEXENKÜCHE 

r Damit kann man viel Zeit sparen, 

Best-Nr. AT 5 


19.80 DM 


ATMAS II_ 

f 8K Quelltext in 4 Sekmden assembkeri! Erzeugung von Biidscriirmcode. Full- 
Screen-Editor, scrollt in beide Richtungen, integrierter Monitor 50seitiges Hand¬ 
buch und Disk im Ringordner, ATARI 400 - 130 XE 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 


DESIGN MASTER_ 

v Bedienung über Fensler-Techn*. Auflösung 320 « 192 Punkte, Fadenkreuz, MaS- 
stabsgitter eirv'ausblendbar. 2 Screens gleichzeitig, über 122 000 Punkte Im Direkt¬ 
zugriff, über 100 verschiedene Schriften, Hardcopy für fast ans Matrix-Drucker (ab 8 
Nadeln), Ausdruck in verschiedenen Größen möglich, ausführliche deutsche Anlei¬ 
tung. ATARI 600 XL (64 K) /800 XL/130 XE 

Best.-Nr.AT9 Diskette 19.80 DM 

DAS ASSEMBLERBUCH_ 

■ :/ Klare Einblicke n Zahlensysteme, in Aufbau und Befehlssatz des 6502, in Program¬ 
mierung der Custom-Chips. Player-Missile-Gzafik und Interrupt-Techniken, üsrings 
für ATMAS II Assembler. 196 Seiten DfN A5 

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 


MASIC 


Die Programmiersprache speziell tür Musik und Sound! Es gibt für die klewen Ataris 
nichts Besseres 

Best.-Nr. AT 12 49.- DM 


k SCANTRONIC 


En Scanner, der mittels Drucker Bildvorlagen auf den Bildschirm bringt Inkt. Mat¬ 
programm Classic Painter, damrt Sie die Bilder bearbeiten körnen, ff urbo-Basic er¬ 
fordert) 

Best.-Nr. AT 14 59.- DM 


ATMAS TOOLBOX_ 

v Recnenroutinen.I/O- Makros. Custcmizer. Fast erde. Scrolling und noch einiges 
mehr- Auf Diskette mit Anleiting daselbst. ATARI 400 -130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr. AT 7 19.80 DM 


MONITOR XL_ 

y Verknüpft Basic-Programme mit Moode-Routinen: engeben, korrigieren, listen. 
Singie-Step, Disk laden/speichem, Directory-Anzeige, deutsche FehfermeMungen 
auch für Basic und DOS. Oer Basic-Speicherplatz bleibt unberührt, Anleitung und 
Disk. ATARI 600 XL (64 K)/ 800 XL/130 XE 

Best.-Nr.AT8 19.80 DM 
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ATARIST 

LatliceCiMGC: ??f _ 

MCCAssemC^i'.teiaccri . i ioB- 

MCC Pascal 2 (Meöcareoi -4® _ 

Pm Pascal (ftwperol ;-°? _ 

Pro Foitran77 iProweml ™“ 

f.todjla-2 Standard Item 248.- 

t.tadula-2 D^elopenTa 
Omikron Base mierewarr J“ 

Omikron Basic Coiroter 
AC Fortran77 isoolSi 

T rue Basic in^n ,'Came. 

LDW Basic AlaiiSaskCKTp . 

QFA Basic Interpreter 
-TGFA Base Compiler 

OS9 Betriebssystem mit Compilern für C. 
Basic. Pascal. Assembler - Tab kalk. 

Textv , Datenb. 1598 - 


178.- 

*48.- 

248- 

98.- 

96.- 

98.- 


GEM System + Denkt op 
GEM Wille • Paml 
GEM Wordchart 


StarWriterST dl r«xiv. 
istWbrdplusdKttcn 
ist proportional 

DM Bucnriat jng^rutrsrwr 
K-Spread 2 i.TB7wr-.*iJam 

K-Grapn 2 Qrakk * Stare». 
K-Cornm 2 T«nrilM*>loy*nm 
(JBMAN CsMnoork tteuisct, 
BASiCALC tetaWk * 
AKI-Backup HafddKksrJwerg 


CADprojeCt to* p.cg r*. 
CADprojoCt vtjtv m. Prutcnralo uro 

volauton-at gsn-ctkria 

CADpropet Dome I. Hiritur I 

PC-DittO WS-OCS SoltvWI»«TlJ»lor 
lu SW ind FaitxmnAj«, 


Psion Chess 
Flight II Fusain SW U t 
_ Bubble Bobble 
'StarTrek 


169.- 

369- 

369- 

198.- 

198- 


298.- 

228.- 

148.- 

148.- 

399.- 

78.- 

78.- 


798.- 

15.- 


198.- 

69- 

119- 

59- 

49.- 


Auszug aus unserer Hardwareliste 

Einwl-jufwerk. 3.5'. 720 KBytei 348-- 

OoppellaiiwBÜt. 3 S*. 2 > 720 KByte 848-~ 
Firutellautu/erk, 5 25' 40/80 Spuren 448.- 
Harddisk im Metallgebäuse net Platz Kr' 

2. Lautwerk oder Streamer, 40 MByte 
28 ms, komplett. 2598.- 

1 o Diskonen. 3.5", 200. r>o name 29.- 



Preisfcte mit Ho 
anferdem. Händler 
bitte Hyictertste 
anfordem. 

PHILGERMA 

Barerstr. 32 
18000 München 2 -J 
Tel. 089/281228 



Editorial 


Liebe Leser, 

mit EDV - Elektronischer Da¬ 
tenverarbeitung - assoziieren wir 
eher Rechenzentren als das, was 
der "kleine” Anwender mit sei¬ 
nem Computer zu Hause macht. 
Dennoch ist natürlich auch die 
private Adreßverwaltung EDV. 
Und seil durch massenhafte Ver¬ 
breitung der kleinen Computer 
hier ein Markt entstanden ist, 
wird dieser Art EDV auch die ge¬ 
bührende Aufmerksamkeit ent¬ 
gegen gebracht. 

Freilich wird im Bereich der 
Personalcomputer eine Klassifi¬ 
zierung ohnehin immer schwieri¬ 
ger. Was die Hardware betrittt, 
werden hier inzwischen Leistun¬ 
gen erreicht, die bis vor kurzem 
nur wesentlich größeren (und 
teureren) Computern Vorbehal¬ 
ten waren. Und wenn diese Ka¬ 
pazität genutzt wird, kommen 
auch Programme heraus, die 
zwar vom Preis her durchaus aut 
den privaten Anwender zuge- 
schnitten sind, deren Leistung 
aber einen professionellen Ein¬ 
satz zuläßt. Das Preis-Eeistungs- 
Verhältnis bewegt sich also in ei¬ 
ne dem Anwender angenehme 
Richtung. 



Auch bei der Datenverarbei¬ 
tung im engeren Sinne, nämlich 
bei Datciverwaltungsprogram- 
men. bestätigt sich dieser Trend. 
Unsere Zusammenstellung sol¬ 
cher Programme zeigt, welche 
Möglichkeiten hier geboten wer¬ 
den und welche Auswahl der An¬ 
wender hat. Nicht mehr das Ein¬ 
heitsprogramm ist gefragt, das 
mehr schlecht als recht für den ei¬ 
genen Bedarf zurecht gebogen 
werden muß, sondern eine Viel¬ 
zahl unterschiedlicher Konzepte 
für jeden Bedarf. Ohne Informa¬ 
tion freilich kann die richtige 
Wahl nicht getroffen werden. 
''Markttransparenz" heißt das im 
Fachjargon. Und diese für Sic 
herzustellen, ist eine der wichtig¬ 
sten Aufgaben dieser Zeitschrift. 



Robert Kaltenbrunn 


ATARIm.J 9 . 1 zm 5/88 I 3 
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DATEIVERWALTUNG 


Gegenüberstellung 20 

von StarFile. K- Data und TRIMbase 

Themadat 24 

Datoivervraltung mit assoziativer Suche 

IsGemDa 26 

Dateiverwaltung unter GEM mit Programmterschnittstette 

AUSTRO.BASE 28 

Eines der besten Programme (lir 8 Bit-Ataris 

Aditalk ST 30 

Datecverwaltung als Programmiersprache 

Die Theorie 32 


Der Aulbau relationaler Dateistrukturen in der Theorie und die Praxis in GFA-Basic 



Gute Spiele kommen nicht nur aus dem englischsprachigen 
Ausland. In Gütersloh sitzen die Programmierer von Rainbow 
Arts und machen hervorragende Spiele wie beispielsweise 
”Bad Cat". Der Geschäftsführer hat uns die Erfolgsstory von 
Rainbow Arts erzählt (Seite 93). Besagtes Spiel stellen wir 
ebenfalls in dieser Ausgabe vor (Seite 119). 


1 TESTS 

Zweimal Basic 

True Basic urvd LDW-Bas*c im Vergleich 

18 

Geduldiger Lehrmeister 

Assembler-Tutor für ST auf Diskette 

68 

Digitale Klänge für Einsteiger 

Der Synthesizer DS-8 im Test 

72 

Für Programmierer 

Die Programmiersprache Forth ST Plus 

74 

Das Profipaket 

Lattice C unter der Lupe 

75 

Was bringt die Neue? 

Diskettenstation XF 551 tur Atari XE/XL 

78 

BERICHTE 

Babbage und Transputer 

Die Entwicklung der Computertechnik und Atari 

16 

Aus der Scene 

Die deutsche Software-Schmiede Ra nbow-Arts 

95 


Dateiverwaltung 

Solange es nur um die 
zwanzig Adressen und Tele¬ 
fonnummern von Bekann¬ 
ten geht, wird es das Ver¬ 
zeichnis im Taschenkalen¬ 
der weiterhin tun. Wer aber 
schon mit mehreren hundert 
Karteikarten gearbeitet hat, 
wird die Dateiverwaltung mit 
dem Computer zu schätzen 
wissen. Programme, mit de¬ 
nen Daten sinnvoll archiviert 
werden können, gibt es ge¬ 
nug. Aber mit dem Ablegen 
ist es bekanntlich nicht getan: Die Information soll ja auci. 
wiedergefunden werden und das möglichst schnell und 
nach bestimmten Auswahlkriterien. All das und vieles mehr 
leisten Dateiverwaltungsprogramme. Einige davon haben 
wir in dieser Ausgabe zusammengestellt. Wenn man nur ge¬ 
nau weiß, welche Daten verwaltet werden sollen, wird man 
auch das passende Programm finden. Das Angebot ist vor¬ 
handen. 




Dateiverwaltungen sind ganz unterschiedlich. Nicht nur die 
Struktur der Daten kann relational oder hierarchisch sein, auch 
die Programme selbst können als fartige Anwendung oder auch 
als Programmiersprache daherkommen. Näheres zu all dem auf 
den Seiten 20 bis 36. 
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Kommentarkill er GFA-Basic Programm-Verkür zcr_ _ 

AMD "wasserdicht” 

Verbesserungen für die Atari-Maschinenprogramm Datenerfassung 
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48 

51 

56 
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Bei S.A.M. handelt es sich nicht um den amerikanischen Onkel, 
sondern um eine prima Sache für die kleinen Ataris. Wir entwik- 
u.'ln mit Ihnen Desktop ä la CS4-Geos. Nur eine Listinglänge 
trennt Sie noch vom neuen Gesicht Ihres Ataris. Los geht’s auf 
Seite 42. 



”Aristokraten aller Länder vereinigt Euchl" Mit List und Tücke 
.önnen Sie’s Jetzt zum Kaiser bringen-mit dem gleichnamigen 
Spiel für den ST. Das rundum gelungene Stück versetzt Sie ins 
vergangene Jahrhundert. Lesen Sie Seite 105 . 



S.A.M. 8-Brt-Desktop für Atari, Teil 1 

42 

Ataroid spiel qegen Commodorus und Amigos 

58 

Breakout kreativ Spiel nebst Erste» In GFA-Basic 

62 

1 SERIEN _■ 

ST -Assemblerecke 

Ahtraae des Joystick- und Maus-Ports in Maschinensprache 

65 

Assemblerecke für 8 Bit 

Feinscrolling in alle Richtungen 

52 

Adventure-Editor, Teil 3 Der Dateizugriff 

38 

1 GAMES _■ 

Kaiser 

105 

Marble Madness 

108 

Henry’s House _ 

108 

Skull-Diggery 

109 

Jinxter 

109 

Brian Clough’s Fußball Manager 

110 

Elektraglider 

111 

The World’s Greatest Epyx 

~ 111 

Enduro Racer 

112 

Spy vs. Spy III: Arctic Antics 

112 

Rampage 

113 

Karting Grand Prix 

114 

Slaygon _ 

114 

Airball Construction Set 

115 

Mortville Manor 

118 

Bad Cat 

119 


LESERECKE 


Leserfragen 

Kleinanzeigen ___ 

Titel Wettbewerb: Auflösung __ 

Games Guide _ , _ , h . 

Mit Spteletips und Karlen zu -Jinxter’ und The Golden Pam 
sowie ernenn Character-Restaunerer lur TheOungeon 


83 

90 

98 

101 


Die Neue, das ist die Disketten¬ 
station von Atari für XL/XE als 
Nachfolgerin der 1050. Wir ha¬ 
ben Sie auf Herz und Nieren ge¬ 
prüft Testbericht auf Seite 70. 




Diese freundliche Aufforde¬ 
rung geht an die Spieler von 
"Ataroid". Wenn Sie dazu ge¬ 
hören wollen, das Listing fin¬ 
den Sie auf Seite 30. 


Top Ten 


RUBRIKEN 


Public-Domain-Ecke 

Neuheiten für XUXE un d ST 

Bezugsquellen _ 

Buchbesprechungen 


Vorschau, Inserentenverzeichnis, I mpre ssum 


119 

■ 

77 

88 

81 

120 


ATARI magazin 5/80 


I 


























































































Etatgraf 

Das Software-Haus Van der 
Zalin hat sich bereits im 8-Hit- 
Bcreich einen Namen gemacht, 
was preiswerte Anwenderpro¬ 
gramme betrifft. Neu für den 
16-Bit-Rcchner Atari ST ist 
"Etatgraf". Dabei handelt cs 
sich um eine Ausgabenvcrwul- 
tung mit integriertem Grafik¬ 


teil. In 18 frei definierbare Kon¬ 
ten kann man unbegrenzt die 
monatlich anfallenden Kosten 
eingeben. In Form einer Kur¬ 
ven- oder Balkengrafik lassen 
sich diese auch optisch verglei¬ 
chen und auswerten. Der be¬ 
grenzte Kontenrahmen macht 
''Etatgraf’automatisch zu einer 
Art Haushaltshuchführung. 
Die Monatstabellen können 


über einen Drucker zu Papier 
gebracht werden. 

E. van der Zalm 
Schicfcrstätle 
2949 Wangerland 3 

Schulmeister ST 

Anscheinend hat der Atari 
ST über die Schüler nun auch 
Einzug in die Arbeitszimmer 
der Pädagogen gehalten. Jeden¬ 
falls wendet sich das Programm 
"Schulmeister“ direkt an alle 
I ehrer. Es bietet eine umfas¬ 
sende Schüler- und Notenver¬ 
waltung. Hier einige seiner 
zahlreichen Features in Stich¬ 
worten : 

- Schülerkartei mit bis zu 20dc- 
linierbaren Fingabemaskcn 
Schülerzahl nur durch Spei¬ 
cherplatz beschränkt 

- bis zu 30 Fächer pro Datei 

- bis zu neun Unterbereiche 
pro Datei 

- bis zu elf Noten pro Unterbe¬ 
reich 


- Vermerke über Fachtcilnah- 
mc 

- Noten von 1 bis 6 (6 bis I in 
der Schweiz) 

- Statistik über Klassendurch¬ 
schnitt für alle Notenpositio¬ 
nen übersichtlich abrufbar 

- Verteilungsgrafik für jede 
Klassenarbeit 

- vielfältige Bildschirm- und 
Druckerausgaben 

Das Programm läuft voll¬ 
ständig unter OEM. Mit dieser 
Bedienungsfreundlichkeit sorgt 
es dafür, daß die Lehrer auch 
ohne Hilfe ihrer Schüler mit ihm 
zurechtkommen, Der Einzel 
preis von "Schulmeister ST" be¬ 
trägt 85.- DM. Zusätzlich kann 
für eine geringe Gebühr ein er¬ 
weitertes Nutzungsrecht für das 
gesamte Lehrerkollegium er¬ 
worben werden. Das Programm 
ist übrigens nur über den Ver¬ 
sandhandel erhältlich. 

M. l iehe f- Km »bloch 
Auf der Stelle 27 
7032 Sindclfingcn 
Tel. 07031/»1)4045 


PADERCOMP — Walter Ladz 

Breslauer Straße 25 • 4790 Paderborn • Telefon 0 52 51 -77 07 


Sie sind da, 
die neuen 

padercomps 

• noch kleiner 

• noch leiser 

• noch zuverlässiger 

• noch günstiger 

• mit NEC FD 1037 A 

Sie erhalten diese Qualitäts¬ 
produkte nur bei speziellen 
Fachhändlern oder direkt 
von uns. Ruten Sie an! 

Händleranfragen erwünscht 

• unverbindliche Preisempfehlung 



PADERCOMP FL-1 

3,5', t MB, NEC FD 1037 A, 
anschlußfertig für ATARI ST 
Abm.: 153 x 103 x 26 mm 
incl. Stecker- U% M * 
netzteil PPS-1 

PADERCOMP FL-2 

Doppelstation übereinander, 
Abm.: 153 x 103 x 52 mm 
incl. Steckernetzteil PPS-1 

598 :* 


Steckernetzteil PPS-1 

5V/1 A stabilisiert, kurzschlußfest, 
eigens für die neuen NEC FD 1037 
entwickelt, serienmäßig bei unseren 
Laufwerken FL-1 und FL-2 AO«* 

enthalten. Einzelpreis "fr M • 
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GFA Systemtechnik GmbH 
Heerdter Sandberg 30 
D-4000 Düsseldorf 11 
Telefon 0211/588011 









Zum BIBO-Assembler: 
Die Toolboxen 1 und 2 


ln Ausgabe 3/88 haben wir 
den BIBO-Assembler von 
Compy-Shopgetestet. Quasi als 
Ergiinzung dazu wollen w ir hier 
einmal die beiden bisher er¬ 
schienenen Toolbox-Diskettcn 
für diesen Assembler unter die 
Lupe nehmen. Solche Toolbo¬ 
xen sind ja schon seit einiger 
Zeit eine bewährte und erfolg¬ 
reiche Methode, sowohl Anfän¬ 
gern als auch Fortgeschrittenen 
die Arbeit mit einer Program¬ 
miersprache, einem Compiler 
usw. zu erleichtern. Dabei wird 
beispielsweise eine Reihe häu¬ 
fig benötigter Routinen zu einer 
Art Bibliothek zusammenge¬ 
faßt. auf die der Benutzer dann 
von seinem Programm aus zu¬ 
greifen kann So ist es auch bei 

der BI BO- Assembler-Toolbox 

1. Ihren Hauptteil macht eine 
beachtliche Menge von Include- 


sonumBE 




LM FLOPPY 0I9K 


Dateien aus. in denen sich je¬ 
weils mehrere aufrufbercite 
Unterprogramme befinden. 
Wer die Makrobibliotheken für 
den "Atmas II" kennt, wird viel 
Bekanntes entdecken. Es exi¬ 
stieren z.B. Unterprogramme 
zu folgenifcn Punkten: 

- Umgang mit den ClO-Routi- 

nen (Ein-/Ausgabe) des Be¬ 
triebssystems (Files öffnen/ 
schließen. Bytes schreiben/ 
lesen usw.) 

- Ein- und Ausgabe von Text 
und Zahlen 

- Rechnen mit den Fließkom¬ 
maroutinen des OS 


- kompliziertere Rechnungen 
mit Ganzzahlen: interessant 
ist hier z.B. eine Quadrat- 
wurzelberechnung nach dem 
New ton-Verfahren. 

- Manipulieren von Speicher¬ 
blöcken, außerdem Grafik¬ 
routinen für alle möglichen 
Grafikstufen und anderes 

Dazu kommen zehn Demo¬ 
programme, die den Umgang 
mit den Includefiles zeigen. Zu 
guter Letzt findet man noch 
einige Routinen, die sich vom 
Basic aus mit USR aufrufen las¬ 
sen, beispielsweise für Bit-Ope¬ 
rationen, zum Aufruf der CIO- 
und SIO-Funktionen und zur 
schnellen Spcichervcrschie- 
bung. Ein komfortables Basic- 
Programm. das die Maschinen¬ 
routinen in Basic-Ladcr um¬ 
wandelt. fehlt natürlich auch 
nicht. 

ln der Toolbox 1 gibt cs mit 
Sicherheit für jeden Benutzer 
des B1BO-Assemblers einige 
nützliche Dinge; die Ausgabe 
lohnt sich bestimmt. Die Tool¬ 
box 2 ist dagegen eher etwas für 
fortgeschrittene Asscmblcr- 
freaks. Sie enthält die vollstän¬ 
digen und kommentierten 
Quellcodes zum Speedy-1050- 
Backup-Programm und zum be¬ 
kannten Ultra Speed-Scktor- 
kopierer von Compy-Shop. Für 
denjenigen, der einmal hinter 
die Kulissen eines professionel¬ 
len Programms schauen möchte 
oder meint, sogar noch Verbes¬ 
serungen anbringen zu können, 
ist das eine tolle Sache! 


Taschenrechner mit Design 


Mit dem Preis "Design des 
Jahres 87". verliehen von einem 
führenden japanischen Mode¬ 
magazin. wurde unter anderem 
auch der Panasonic-Taschen- 
rechner JE-393U ausgezeich¬ 
net. Dabei handelt es sich um 
ein Gerät für den allgemeinen 
Grundbedarf. Zur Auswahl 
standen etwa 30 (MH) neue Pro¬ 
dukte. von denen 211 prämiert 
wurden. 

Der Taschenrechner ist in¬ 
zwischen auch in der ßundesre- 


/ Yt Oll IV !■ uuv.. --- - .. 

publik erhältlich und vereinigt «tu Duiseidorf i 


wichtige, in neuerer Zeit auf 
diesem Gebiet realisierbare 
Vorteile. So verfügt das Modell 
JE-393U über Solarzellen und 
eine "mark-up-Taslc . mit der 
sieh die Aufschlagskalkulalion 
per Tastendruck erledigen läßt. 
Zu den erfreulichen Überra¬ 
schungen gehört neben der mo¬ 
dernen Schaltungstcchnik des 
Gerätes auch der Preis; er be¬ 
trägt ganze 13.50 DM. 

Vertrieb: Ingo Morfcld 
Hcrmannstr. 2# 


Der Preis von 19.- DM pro 
Diskette ist angesichts der Fülle 
und hohen Qualität des Inhalts 
nicht zu hoch bemessen. Zu¬ 
mindest die Toolbox 1 kann ich 
uneingeschränkt jedem emp¬ 
fehlen - vorausgesetzt, er be¬ 
sitzt den Bl BQ- Assembler. 


Bezugsquelle: 
Compy-Shop Ol IG 
Gnciscnjiustr. 

4330 Mülhcim/Ruhr 


Matthui' Bolz 


Ein einfacher Taschenrechner von Panasonic vereinigt erg 
mie und modernes Design mit zeitgemäßer Technologie 
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Software auch für den 
kleinen Geldbeutel. 
Immer aktuell! Für alle 
gängigen Systeme. 

Machen Sie Ihren Traum 
wahr-mit uns. 

Fordern Sie die kosten¬ 
lose Liste an: es lohnt 
sich für alle! 


Software-Paradies 

K. Walz, WWielmstr. 22 
2190 Cuxhaven, 

Telefon 04721/521 39 
Bitte Computer-Typ angeben 


acta ST 

Bei "acta ST" handelt cs sich 
um eine Anschriftcnverwal- 
tung, die speziell auf die GEM- 
Oberfläche des Atari ST zuge- 
schnitten ist. Ursprünglich wur¬ 
de sic für eine bestimmte Firma 
programmiert, hat sich dort 
aberso bewährt, daß man sic all¬ 
gemein zugänglich machte. 

Die Leistung ist also ftir den 
professionellen Betrieb ausge- 
legt: das Programm eignet sich 


aber auch für jede private An¬ 
wendung. In eine vom Editor 
schon festgelegte Maske wer¬ 
den die Anschriften eingetra¬ 
gen. Sie lassen sich nun nach al¬ 
len nur erdenklichen Kriterien 
sortieren. Die Funktionstasten 
können mit 20 verschiedenen 
Texten belegt werden. Damit ist 
ein schnelleres Arbeiten mög¬ 
lich. 

Leicht lassen sich Listen und 
Aufkleber drucken. Hinzu 
kommt, daß noch eine Druck¬ 
auswahl besteht. Schmalschrift¬ 
listen bereiten ebensowenig 
Schwierigkeiten wie Überblick¬ 
listen mit Angabe des Namens, 
der Straße usw. Alles läßt sich 
leicht einstellen. Treiberpro¬ 
gramme für verschiedene Druk- 
ker sind bereits installiert. Zu- 


Nte^Oil,1 onen P<r«wpicr 

Sttfoflle 


TI Weiteres 
Liste od. Aufkl. 


Str*8c 

Postlemohl 


. IJsjirocKer aiweldro 


6908 


89 


Postfach: 


ftnsprechpartner: 


Koraientar j_ 

1. 

konRentArnuraiern zu 1: 

zu TI 



Druükcrfc an« 1 
Paranrter sUftcrif" 


flufklebrrdcf. 


Rubrik: 



Exotische T. 
Pflanzen 
Meditation 
Rr 119100 




Professionelle Adreßverwaltung unter OEM 



ATARI XL/XE 

PO-Softwaro 

ca. 110 Disketten im Angebot 

Disk..6.00 DM 

üghtpen XL/XE. . 39.95 DM 

mt Software 

Schreibschutzschalter 15.00 DM 

rr»t ausftnrtctor An «turg 

InfO und List« gegen 1 50 DM r Böufmar b+ 


ROBERT OSTEN 

Miwbacher Wey 17 2800 Bramen 1 


Aktuell... 


\ 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARImagaz/ns 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in 
Heft 2/87. Ganz zu schweigen 
von Serien wie der ST- 
Assemblerecke oder dem Kurs 
zum Programmieren von 
Spielen. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


fiätz-Ebcrljn 


Mit dem 
ATARI magaz/n- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit 

Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seite 121. 


sätzlieh lassen sieh eigene erstel¬ 
len. 

Der Datentausch mit ande¬ 
ren Programmen ist möglich. 
Zu nennen sind hier Textverar¬ 
beitungen und "dBase”. Haben 
Sie erst einmal alle Adressen 
eingegeben, lassen sich diese 
mit wenig Aufwand gut und si¬ 
cher verwalten. 

Markt & Technik 
Atari-ST-Softwiirc 
HrniN Pinsel-Str. 2 
«013 Haar 


XL/XE 


"1 


Sch«ln.na»«-fcmstrm»r»n *fffl'iMi/» 

IDO Bau'.»! l* vordrfini.rt. ti,,ü *$4k 
tun4»ns«ior, D:od«, Yr»n«|*tor . , . um. 
N.t IMTEILi EIITCti B«ui«ilf jetbir 
4«f irutren. H-utrr.u.j.h» MMT H 2 » 

HUM GP ltUfil, LP SV1** fnr.r «L10 
4(1 (in r,u Wrilcn :.0 t 2.« iDtUfl 
•tu.uu i, - r | , f J I 3 , j, i - 1 , 1 ,,.. I) y 

NaMtfOii» AI481 J025 f*> 

-- ■ MM1 102» • «P HUM 

in vier Ir.um ( bis 119 44 I 
4nlr.uk nwftiKi. MSOItlfll .. 

Ävmfu'ii# Aufdrucken, MerjjrbssBrii usw. 

4(1 OD VI wir 42 iMTirei 

■»y.uu ,n «um bi u«< ut. 

2»ich»n«at7» AfASI 1059 « S0*4f 

für *#n ATAtI 102*. 
SP 3D9AI. Fn 11 ti. Eckl*p Klein, (Merl 
C0 Oft »ofert 

1/ , INI M »»rf.ibir h«oL nlt lr»h- 

I QU 

Fe .it-nt» AT4B1 fLQIT 8 Hi/^O.OO DP 

lorfirubln Pr» 9 r«nn für den 414«: 
Flotter 1020 Plotret I*. ulor Grm.n 
Co»im- Nestor, <t«L«. noltafvl SilOtr u. 
viel«*! *«hr Plottet 4n xkzarr'wci st . 
tthvafX /«Li COLOfi. [III OK ur S KOMA - 
f»rn»t bisLctt« ♦. XL/Kt M 

UM Qgt sowo W»«4 01 IMat lotfrl»» 
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■ Dorr 

Business- 
Software 
für den ST 

Dieses Programm soll eine 
mittelfristige Finanzplanung er¬ 
möglichen. Wer finanzielle 
Engpässe rechtzeitig vorausse¬ 
hen möchte, ist damit bestens 
bedient. Fünf Konten werden 
gleichzeitig überwacht, die Fix¬ 
kosten berücksichtigt. Ver¬ 
schiedene Werte lassen sich als 
Berechnungsbasis heranzie¬ 
hen: Minimum. Maximum. 
Durchschnitt. Vorjahreswert 
und Zuwachsrate. Dies alles 
wird nicht nur in trockenen Zah¬ 
len geliefert. sondern auch noch 
in sehr guter Grafik dargestcllt 
"Finanzplan" ist ein gutes Pro¬ 
gramm für jeden, der die Über¬ 
sieht behalten will. 

Hol Space Cumpulcr /entrinn 
Inh K Lunfcrmann 
Schcllcnbruckslr. <> 

NVX1 Eflgcnfcliien 


10 
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A ATARI-Fachhändler 


empfehlen sich 



DIGII4L 

COMPUTER 


Verkaufsbüro (1. OG) 
Knesebeckstr. 76 
1000 Berlin 12 
Tel. 030/882 77 91 


Software ■ Hardware ■ Beratung • 
Zubehör ■ Service ■ Literatur 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 04 21/17 05 77 



Zum Beispiel 
der MEGA ST 


2 MByte oder 4 MByte RAM 
16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 
Bit BLT Chip (Blitter) 

Platz für Erweiterungsplatine 
(z.B. Arithmetik-Coprozessor) 
Festplatten-Schnittstelle 
Integrierter Floppy-Disk-Controller 
Integriertes 3,5 -Diskettenlaufwerk 
mit zwei Sch reib-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 
Video-Ausgang für RGB-Monitor 
professionelle Tastatur 
mit separatem Prozessor 


schütz 

Computer 


Schillerstr. 22 
8000 München 2 
Tel. 089/59 73 30 


Atari-Vertragshändler ■ Eigener Service 
Große Auswahl an Software ■ Zubehör ■ 
Peripherie ■ Fachliteratur 



Kirchhellener Str. 262 
4250 Bottrop 
Tel. 02041/94842 


ATARI - BROTHER - STAR - VORTEX 


F&T 

Computervertrieb 

Am Hornberg 1 
(Industriegeb. Almhöhe) 
3040 Soltau 
Tel. 0 51 91/165 22 


©omputer 

[Büromaschinen 

Service 

Tecklenburger Str. 27 
4430 Steinfurt 
Tel. 025 51/25 55 

ATARI - SCHNEIDER - STAR - NEC 
SEIKOSHA - PANASONIC - EPSON 


Computer Vertrieb 
Dietmar Gwenner 

Asperschlagstr. 60 
5010 Bergheim 4 

Service- und Vertragshändler von 
vielen bekannten Herstellern 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere»Aiischhft^ 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler ^ 

aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann 
gertu, ihre kostenlosen Informationen. 


nzcigen arnelirig 

Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 072 51/85555 
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ST Rund¬ 
schreiben 

Hin Nachteil, der sich bei vie¬ 
len bekannten Textverarbei¬ 
tungsprogrammen bemerkbar 
macht, ist das Fehlen einer Sc- 
rienbriefoption. Wer einen 
Standardtext mit einer Adres¬ 
sendatei verknüpfen will, ist 
darauf angewiesen. Besonders 
für Werbebriefe, Rundschrei¬ 
ben usw. wird diese Option 
dringend benötigt. I licrsoll "S'l 
Rundschreiben” Abhilfe schaf¬ 
fen. Das menügesteuerte, nicht 
unter GEM laufende Pro¬ 
gramm bietet eine einfache 
Textverarbeitung und eine inte¬ 
grierte Adressenverwaltung. 
Die Verquickung beider Teile 
ist auch für Hinsteiger leicht zu 
handhaben. 

I lofacker GmbH 
Tcgcrnsccr Str. 18 
8150 Hol/kirchcn 

Rolf Knorre 


Kopien mit 
XE-BACKUP 

Das Kopieren ungeschützter 
Software soll das Programm 
"XE-BACKUP" erleichtern. 
Der durch seine Büro-Software 
hinlänglich bekannte Schon- 
gauer Michael Sailer bietet ein 
Copy-Utilitv an. das die RAM- 
Disk des 130 XE ausnulzt. Dis¬ 
ketten können in maximal zwei 
Durchläufen kopiert werden. 

Nach dem Laden erwartet 
den User ein übersichtliches 
Display, in dem die verschiede¬ 
nen Funktionen eingestellt wer¬ 
den. Unter anderem steht eine 
Verify-Option zur Verfügung, 
die die geschriebenen Daten 
nochmals überprüft. Auch ein 
Signalton ist zuschallbar, der 
bei jedem Diskettcnwechsel 
oder Fehler ertönt. Glückli¬ 
cherweise laßt er sich aber auch 
wiederabschalten. NachderPa 
rametcreinstellung kann ko¬ 
piert werden. Besitzer von 
Floppyspcedcrn erwartet hier 
allerdings eine herbe Enttäu¬ 
schung. "XE-BACKUP" arbei¬ 
tet langsam. Vor allem User ei¬ 


nes mit der 1050-Turbo-Erwei- 
terung ausgestatteten Lauf¬ 
werks warten seit langem ver¬ 
geblich auf ein Kopierpro¬ 
gramm. das auch Enhanced- 
und Double-Densily-Diskettcn 
mit hoher Geschwindigkeit ko¬ 
piert. Mit einem kleinen I riek 
kann man jedoch "XE-BACK¬ 
UP" zumindest beim Lesen Bei¬ 
ne machen. Dazu ist einfach das 
für 1050 Turbo modifizierte 
DOS auf die "XE-BACKUP”- 
Diskette zu schreiben, und 
schon gchl's schneller. Aller¬ 
dings funktioniert das nur bei 
Disketten, die mit dem modifi¬ 
zierten DOS formatiert wur¬ 
den. Und das sind meist nur 
Scheiben mit eigenen Program¬ 
men. Trotzdem ist das Pro¬ 
gramm zum Preis von 10 - DM 
für "ungespeedete” I30-XE- 
Besitzer allemal eine lohnende 
Investition. 

Soflwuiehaus Sailer 
Augsburger Straße 49 
8920 Schongau 


SuperBatch ST 

So nennt sich ein Public-Do- 
main-Programm. das besonders 
Software-Entwickler anspre¬ 
chen wird, die mit Compiler- 
Hochsprachen und Assembler 
arbeiten. Es soll dazu dienen, 
die Turn-Around-Zeit bei Kom¬ 
pilationsprozessen von Hoch¬ 
sprachen zu minimieren und die 
Vorgänge im Umfeld zu auto¬ 
matisieren. Wer bisher mit 
BATCH.TTP gearbeitet hat. 
kann seine Dateien ohne Ände¬ 
rung weiterverwenden. 

“Superbatch“ wurde zu¬ 
nächst für den Eigenbedarf ge¬ 
schrieben und jetzt auch ande¬ 
ren Anwendern zugänglich ge¬ 
macht. Wer dem Autor 20.- 
DM schickt, erhält neben zu¬ 
künftigen Updates auch eine 
ausführliche Anleitung zum 
Programm. 

Oiinlhcr Software 
Binterimstrafte 41 
4000 Düsseldorf 1 



XE-Backup 



Survivors 



Business-Software 
für den ST 

Dieses Programm soll eine mit¬ 
telfristige Finanzplanung ermögl : - 
chen. Wer finanzielle Engpässe 
rechtzeitig voraussehen möchte, ist 
damit bestens bedient. Fünf Kon¬ 
ten werden gleichzeitig Überwacht, 
die Fixkosten berücksichtigt. Ver¬ 
schiedene Werte lassen sich als Bc- 
rechnugsbasis heranziehen: Mini¬ 
mum. Maximum. Durchschnitt. 
Vorjahreswert und Zuwachsrate. 
Dies alles wird nicht nur in trocke¬ 
nen Zahlen geliefert, sondern auch 
noch in sehr guter Grafik darge¬ 
stellt. "Finanzplan” ist ein gutes 
Programm für jeden, der die Über¬ 
sicht behalten will. 

Bezugsquelle: 

Hot Space Computer Zentrum 
Inh. R. Lanfermann 
Schellecbruckstr. 6 
8330 E ggcnfelden 

M L Stürmer 


Survivors 


Unter disem Namen bringt 
die englische Firma Atlantis ein 
Cassettenspiel für alle 8-Bit- 
Ataris ab 65 KByte heraus. Es 
baut auf dem bewährten "Boul- 
der Dash’-Mustcr auf, versucht 
allerdings nicht, die richtungs¬ 
weisende Gestaltung seines 
Vorbilds zu erreichen. Dafür 
sind etliche Action-Elemente 
hinzugekommen: energierau¬ 
bende Feinde, dazu eingefrore¬ 
ne, hilflose Menschen, die cs zu 
retten gilt. Sehenswert sind die 
drei Roboter, die durch die sie¬ 
ben Level des Spiels hindurch- 
zustcucrn sind. Preis: ca. 9.90 
DM. 

Bezugsquelle: 

Kauthüuser. Fachhandel 
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Das XE-Videospiel 


Atari auf der 
Spielwaren¬ 
messe in 
Nürnberg 

Auf der Internationalen 
Spielwarenmesse in Nürnberg, 
die vom 4. bis 10. Februar statt¬ 
fand. war nach mehrjähriger 
Abwesenheit erstmals auch 
Atari wieder mit einem Stand 
vertreten. 


Nachträgezu 
Heft 3/88 

l.cider haben wir bei den 
Artikeln "Terzett für Text" 
(S. 22) und "Signum! zwei 
setzt neue Zeichen" (S. 30) 
versäumt, die Bezugsquellen 
und genauen Preise der be¬ 
treffenden Programme anzu¬ 
geben. Das sei hier nun nach¬ 
geholt. Die Preisangaben 
entsprechen der Auskunft 
des jeweiligen Herstellers, 
unterliegen aber keiner Bin¬ 
dung. 

"BECKERtext ST" (Preis 
199 ._ DM): Data Becker, 
Merowingerstr. 30. 4000 

Düsseldorf 

” Protext 2.1 ST” (Preis: 
148 - DM): Markt & Tech¬ 
nik AG. Hans-Pinsel Str. 2, 
8013 Haar 

"Writer ST" (Preis: 98.- 
DM): SSD-Software. Gre- 
gorstr. 1,5100 Aachen 

"Signum! zwei” (Preis: 448.- 
DM): Application Systems. 
Postfach 102646. 6900 Hei¬ 
delberg 


Vorgestcllt wurde ein “neu¬ 
es" Telespiclsystem - jedoch 
nicht etwa, wie erwartet, die im 
Ausland bereits erhältliche 
7800er Spielkonsole. Bei dieser 
gibt es Probleme mit der PAL- 
Umsetzung für den deutschen 
Markt. Das neue/alte Telespiel 
nennt sich XE-Videospiel und 
besteht aus einem 800 XE, dem 
die Tastatur "abgesägt" wurde. 
Zusammen mit der Computer¬ 
tastatur im Extragehäuse. 
Lichtpistolc und drei Spielen ist 
es für 359.- DM erhältlich. Bei 
den Spielen handelt es sich um 
den "Flightsimulator 11". den 
Oldie "Missile Command" und 
"Bug Hunt”, bei dem cs Bugs im 
Computer abzuschießen gibt. 
Es handelt sich also um ein kom¬ 
plettes Spiel-Computersystcm, 
sogar mit abgesetzter Tastatur. 
Kompatibilität zur XL/XE- 
Software ist gewährleistet, da 
das Innenleben des XE-Video¬ 
spiels absolut nichts Neues oder 
Eigenes bietet. Alle Peripherie¬ 
gei ätc der XL/XE-Serie können 
angeschlossen werden, da die 
serielle Atari-Schnittstelle vor¬ 
handen ist. 

Als Low-Cost-Paket kann 
man das Zentralgerät auch ohne 
Computertastatur, zusammen 
mit einem Spiel und Joystick, 
für 259 - DM bekommen. Viel¬ 
leicht wird esdie Tastatur hierzu 

dann als Zubehör zum Nach¬ 
kaufen geben, so daß man das 
System selbst zu einem vollwer¬ 
tigen 800 XE komplettieren 
kann. 

Atari antwortet mit diesen 
Geräten auf die neuen Video- 
spiclsystemc von Sega und Nin¬ 
tendo, die 299.-bzw. 279.- DM 


ATARI ST 

sec P5/P6/P7 Epson LQ800 . 

PLATINEN-LAYoUT 

VIP* Pf int «J Circuit Board Editor. Vursion 3 4 - 
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3| Mjrek Petrik 
(Ö Vtadstorgar. 13 
,« D-3550 Matfcwg 7 
06421 / 47568 


kosten. Da Atari dank des VCS 
2600 immer noch der bekannte¬ 
ste Videospielhersteller ist, hat 
das XE-Spiel sicher gute Chan¬ 
cen, sich auf dem Markt durch- 
zu-setzen. Schließlich existiert ja 
bereits einiges an Softw'are-Mo- 
dulen aus der guten alten Zeit 
für die 400/800- und XI .-Serie, 
und man kann auch auf sehr bil¬ 
lige Cassctten auswcichen. 

Auf Modul werden bisher fol¬ 
gende Spiele angeboten: Bas¬ 
ketball. Superbreakout. Space 
Invaders, Star Raiders, Missile 
Command. Asteroids, Cenlipe- 
de. PacMan, Galaxian. Defen- 


der, Caverns of Mars, Dig Dug. 
Qix, Donkey Kong. Robo- 
tron:2084, Donkey Kong jr.. 
Tennis. Joust. Pengo. Millipe- 
de, Jungle Hunt, Moon Patrol, 
Final Legacy, Track & Ficld. 
Weitere Spiele waren am Mes¬ 
sestand bereits zu sehen - "Res- 
cue on Fractalus" zum Beispiel ! 
Die Spiele sollen im Laden zwi¬ 
schen 19.- und 49.- DM kosten 
und liegen so deutlich unter den 
Mitbewerbern. 

Man darf gespannt sein, wie 
der neue/alte Spicl-Compuler 
bei Händlern und Käufern an¬ 
kommt. 

Thomas Tausend 


TOPANGEBOTE. TOPANGEBOTE 


PEGASYS CF 2 00. s» <■«« DM 42-50 

kfcrvrtf.arft« ml R;c»g*t-gwsri>*, WO % BWUt u*fl 
FWlMf'W In V# 0«*JC4P HTtbcn 

3,5 -Disketten, lOar Pack 

waOasEi Oaia Tech 200, '3S tpi 2»-00 

iü0«ktar*m» • 

Mt 

5,25“-Disketten, lOar Pac* 

PEGASYS »AD 200,48 tpi 9 88 

-*rt , »i m I Envatcp» 

Zubehör 

PgGASYS-DsktfteräO* YA-3580L DM 18.90 
ca »0 SRa'.». r - <x*r OVertc* vidts^z. 

r-t vr»ot -i'd 

PE6ASY5-DlSv«ttanbaxYA-100BL DM 19.90 
fU * C0 Slcv 525 C*f<r«*U 4rtt«*hc 
frtl ScNoft i« &WJV* *** 
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ÄTARI-Software. 


ST-BASIC 


ATARI ST-Soric. 


A ATARI 


Das ”neue alte” 
Atari-Basic 

Wie allgemein bekannt ist, 
erhält jeder Käufer eines Atari 
ST eine Art Leerdiskette zu sei¬ 
nem Computer, die er jedoch 
vor Gebrauch erst tiberforma¬ 
tieren muß, da sich zunächst 
noch das ST-Basic darauf befin¬ 
det. Tatsächlich programmie¬ 
ren nur wenige Unerschrockene 
(oder eher Unerfahrene?) mit 
diesem Basic-Dialekt. Fragt 
man Umsteiger, die sich etwa 
für GFA- oder Omikron-Basic 
entschieden haben, nach dem 
Grund, so erhält man fast im¬ 
mer die gleichen Antworten: 
"Das ST-Basic stürzt laufend 
ab!” (Davon kann wohl jeder 
ein Liedchen singen...) und 
"Das ewige Fenster-Hin-und- 
Her ist unkomfortabel und lang¬ 
sam.” 

Mit Spannung wurde daher 
die neue, verbesserte, bei Meta- 
comco entwickelte Version die¬ 
ser Sprache erwartet. Würde sie 
vielleicht einen neuen Standard 
setzen, der in der Lage wäre, 
sich auch bei den etwas an¬ 
spruchsvolleren Anwendern 
durchzusetzen? I-eider ist dies 
nicht einmal ansatzweise gelun¬ 
gen. Zwar wurden einige der 
schwerwiegendsten Bugs besei¬ 
tigt. das 4-Fenster-Konzept 
(Edil, Command. List und Out¬ 
put) hat man jedoch auch bei 
Mctacomco beibehalten. Einen 
Full-Screen-F.ditor wünscht 
man sich also nach wie vor ver¬ 
geblich. Ein weiterer Minus¬ 
punkt ist die zeilenorientierte 


Eingabe im Edit-Fenster. Sie 
erfolgt in der hellen, schlecht 
lesbaren Graurasterschrift, und 
erst nach abschließendem RE¬ 
TURN erscheint eine bearbei¬ 
tete Zeile in Vollschrift. Auch 
das Hantieren mit den Fenstern 
stört bei der Programmentwick¬ 
lung extrem. Hinzu kommt, daß 
beim Traccn von Programmen 
der Computer die meiste Zeit 
mit dem Update der Windows 
verbringt. Einziger Trost: Die 
alten ST-Basic-Programme 
können weiterverwendet wer¬ 
den. 

Einige Befehle sind neu hin¬ 
zugekommen: AREA (Poly¬ 
gon zeichnen), ASK MOUSE 
(Mauskoordinaten abfragen), 
ASK RGB (Farben erfragen). 
BIOS, BOX, CLEAR. 
DRAW, DRAWMODE. ED. 
ERR$, GEMDOS, C.SHAPE 
(Grafikrastcr ausgeben), Ll- 
NEPAT (Linienmuster definie¬ 
ren), MAT DRAW (Polygon 
zeichnen), MAT SOUND, 
PATTERN (Füllmuster defi¬ 
nieren), RGB (Farbe festi¬ 
gen), SSHAPE (Grafikrastcr 
speichern), STATUS (Rückga¬ 
bewert von Betricbssyslcmauf- 
rufen) und XBIOS, außerdem 
System variablen für die GEM- 
(AES-)Felder. 

Weggefallen ist DEF' SEG, 
das durch PEEK- und PO- 
KE_B, W und _Lersetzt wur¬ 
de. Außerdem wird bei diesen 


Befehlen für die angesproche¬ 
nen Adressen jetzt automatisch 
das Integer-Format verwendet, 
so daß nun wirklich die richtige 
Spcichcrstclle angesprochen 
wird. Apropos Integer: Das 
neue ST-Basic verwendet 32- 
Bit-Zahlen, so daß der gültige 
Bereich von -32768 bis 32767 
auf -2147483648 bis 
2147483647 erweitert wurde. 
Allerdings sind die Flicßkom- 
maroutinen immer noch 
Schrott. Ein Print 2-2.1 ergibt 
9.99999e-02 - na prima! Die 
Geschwindigkeit ist nach wie 
vor als gemütlich zu bezeich¬ 
nen. 

In dem 29 Seiten kurzen Be- 
glcithcft werden die Verbesse¬ 
rungen gegenüber der alten 
Version dokumentiert und au¬ 
ßerdem Tips zur Konvertierung 
von anderen Basic-Dialekten 
auf das ST-Basic gegeben. (Wer 
sollte denn so etwas wollen?!) 
Außerdem ist eine Befehlsliste 
enthalten, die allerdings keine 
optimalen Syntaxhinweise gibt 
(von Beispielen ganz zu schwei¬ 
gen). Zum Ausgleich wird wie¬ 
derholt auf das über 300 Seiten 
starke Basic-Handbuch verwie¬ 
sen, nach dem man sich bei sei¬ 
nem Atari-Händler erkundigen 
soll. Wergleich auf ein komfor¬ 
tables. gut dokumentiertes Ba¬ 
sic umsteigt, erspart sich diesbe¬ 
zügliche Recherchen und si¬ 
cherlich auch unnötige Kosten. 



Auf dun ersten Blick nur an der Desk-info zu erkennen: Auch 
das neue ST-Basic setzt auf Fensterorgien 
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Trotz des "neuen Basic" wird 
man sich wohl auch in Zukunft 
an GFA und Omikron halten 
müssen, um effektive Program¬ 
me zu entwickeln. Bessere 
GEM-Befehle wären diesem 
Basic, das ja in seiner Handha¬ 
bung das GEM selbst doch recht 
arg strapaziert, gut bekommen. 



Das neue CONTROLJkCC 


So ist beispielsweise die Aus¬ 
wahl einer Datei innerhalb eines 
Basic-Programms ohne File- 
selcctor-Box recht mühsam. 
Wozu hat man einen ST mit all 
seinen Möglichkeiten, wenn die 
verwendete Programmierspra¬ 
che diese nicht nutzt und man 
auf diese Weise gezwungen ist, 
auf unprofessionelle Notlösun¬ 
gen auszuweichen? Die Idee, 
ein besseres Standard-Basic zu 
schaffen, war sicherlich gut. So¬ 
lange man aber an den Vorga¬ 
ben des alten, unbrauchbaren 
Konzepts klebt, wie es beim 
Mctacomco-ST-Basic der Fall 
ist, kann das Ergebnis nicht be¬ 
friedigen. Darüber tröstet auch 
der als Schutzgebühr ausgewie¬ 
sene Mini-Kaufpreis von 12.90 
DM nicht hinweg, der ST-Alt- 
usem den Umstieg auf das 
"neue alte" Basic schmackhaft 
machen soll. 

Ein "gutes Haar" sei am Ba- 
sic-Update jedoch hervorgeho¬ 
ben: Das System- Accessory 
"Control. Acc”, das sich mit auf 
der Basic-Diskette befindet, 
präsentiert sich nun endlich 
platzsparend in einem Stück. 
Kontrollfeld und Druckeran¬ 
passung belegen nun auch im 
Dcsk-Menü nur noch eine der 
wertvollen sechs ACC-Zeilen. 

Atari Corp. Deutschland GmbH 
Postfach 1213 
Raunheim 


Thomas Tausend 















































DIE 


Zubehör-Spezialisten 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doveotorstemiweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 04 21/17 05 77 


Software & Zubehör-Shop 
Radix Bürotechnik _ 

Rappstraße 13 
2000 Hamburg 13 
Tel. 040/441695 


OCB-Computcrshop City Computer _ 

Walzstraße 3 Noröstrsfie 53 

4422/Viau3 4290 Qocfdt 

Tel.02561/ 50 21 Td 02871 / 16650 

Atan-Netxwarkc. Atari-OruckerspooUr - 
Handleranfregon erwünscht 



Diese 

Anzeigenfläche 
kostet für 3 Ausgaben 

580.- DM 


kompi. 


Reservierungen: 


liegen artoting genti* 

Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/85555 


Bürotechnik • Copy- u. Computer-Shop 

Kopmannshof 69 
3250 Hameln 
Tel. 051 51/7595 

tir Partner für Computan*y*lam« Im W*a«rt»njliind 


CSF Computer 
& Software GmbH 

Heeperstraße 106-108 
4800 Bietefetd 1 
Tel. 0521 /61663 


Alles für Musik: 



ÜWßür« 


U 

HRINGEN [l—/ 3 

Haagweg 11 Tel. 079 41/61037-38 
7110 Öhringen Telefax 07941/61039 


Gerald Engl 

Computertechnik 


Bunsenstraße 13 
8000 München 83 

Fordern Sie GRATtS-INFO an! 



Kartäuserstraße 59 
7800 Freiburg 
Tel. 0761/382035 
Telefax 07 61725849 


Computershop 
Werner Brock 

Federnseestrafle' 7 Poslslraße 2-4 

7410 Raulingen 7400 Tübingen 

Teleton07121734287 Telefon07071 34348 
Telefax 0 7121 / 33 97 79 Telefax 0 70 71 / 3 47 92 


COPY-DATA GmbH 

Kirchstraße 3 
8031 Biburg 
Telefon 0814176797 
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Von der "analytischen Maschine” 
zum Atari-Transputer 


Manch ein Atari-Freak wird 
sich sicherlich des öfteren schon 
gefragt haben, wem diese wun¬ 
derbare Erfindung eigentlich zu 
verdanken ist. Nun. der Com¬ 
puter allgemein ist viel älter, als 
man vielleicht annimmt. Die 
Grundlagen, ohne die eine Ent¬ 
wicklung nicht möglich gewesen 
wäre, wurden bereits im 19. 
Jahrhundert gelegt. Der engli¬ 
sche Mathematiker Charles 
Babbage erfand eine, so von 
ihm benannte, "analytischeMa¬ 
schine", mit der er einen Mathe¬ 
matiker simulieren wollte. Die 
Maschine bestand im Plan aus 
einem vollautomatischen Re¬ 
chenwerk. das die vier Grund¬ 
rechenarten beherrschen sollte, 
einem Zahlcnspcicher für 1000 
Zahlen mit bis zu je 50 Stellen 
und einer Lochkartenautoma- 
tik für die Programmsteuerung. 
Wir würden diese analytische 
Maschine kurz als Computer 
bezeichnen. 

Doch trotz dreißigjähriger 
Bauzeit und erheblichem finan¬ 
ziellen Aufwand w urdc die Ma¬ 
schine nie fertig. Die Feinme¬ 
chanik der damaligen Zeit war 
für Babbages kühne Pläne nicht 
präzise genug, und an eine Elek¬ 
tronik. mit deren Hilfe das Pro¬ 
blem hätte gelöst werden kön¬ 
nen. war noch nicht zu denken. 
Babbage starb 1871 irn Alter 
von 79 Jahren, ohne seine Ma¬ 
schine verwirklicht zu haben. 

Erst unser Jahrhundert 
schien reif zu sein, Babbages 
Ideen in die Tat umzusetzen, 
und so nannte es Prof. Howard 
Aiken auch eine "elektronische 
Wiedergeburt”, als er am 7. Au¬ 
gust 194-1 den an der Universität 
I larvard gebauten Computer 
Mark I in Betrieb setzte. 

Heute, nur knapp 45 Jahre 
danach, wird dieser Computer, 
was die Leistung angeht, von je¬ 
dem Schcckkartcnrechner ge¬ 
schlagen. Auch die technischen 
Daten geben Auskunft darüber. 


w ie sehr die Computerentw ick¬ 
lung fortgeschritten ist. Mark I 
war mit seinen 35 Tonnen Ge¬ 
wicht. seinen 15 Metern Länge 
und 2.4 Metern Höhe ein wah¬ 
rer Koloß. Die Strommengc, 
die seine 760.000 elektroni¬ 
schen Bauteile und seine 800 Ki¬ 
lometer Kabel schluckten, hätte 
ausgereicht, eine Kleinstadt zu 
versorgen. Auch seine Rechen¬ 
leistung von einer Addition in 
0.3 Sekunden gibt jedem heuti¬ 
gen Atari-Besitzer Grund zur 
Heiterkeit. 


Ein Blick In den Atari-Transputer 


Die darauf folgenden Com¬ 
puter waren zwar erheblich 
schneller und auch kleiner, mit 
den heute üblichen aber noch 
keineswegs vergleichbar. An ei¬ 
ne Nutzung in der Freizeit, etwa 
als Spielepartncr. war in dieser 
Zeit noch nicht zu denken. Ein 
Computer war schließlich zum 
Rechnen da. nicht zum Spielen! 

Dies änderte sich erst in den 
60er Jahren. 1962 program¬ 
mierte der Computer-Professor 
Steve Russell zum ersten Mal 
ein Computerspiel mit Namen 
"Space War" auf der 8-Mill.- 
Dollar Rechenanlage der Uni¬ 
versität von Utah. Genau hier 
liegt die geistige Geburtsstunde 
von Atari.dcnnderStudent No- 
lan Bushneil sah dieses Spiel 
und war begeistert von der Idee, 


den Computer als Spielpartner 
zu verwenden. Zehn Jahre spä¬ 
ter gründete er unter Einsatz 
seines gesamten Vermögens zu¬ 
sammen mit einigen Freunden 
die Firma Atari, deren Firmen¬ 
zeichen der grafisch umgesetzte 
Fudschijama ist. 

Bushneil entwickelte eine Art 
Musikbox mit einem Bildschirm 
auf der Oberseite und einigen 
Reglern an den Seitenflächen. 
Nach Einwurf einer Münze 
konnte der Spieler einen Schlä¬ 
ger auf dem Bildschirm hin und 
her bewegen und damit einen 
Ball steuern, ßushnell nannte 
dieses erste richtige Automa 
tenspiel "Pong” (in Anlehnung 
an Pingpong). Es stand am 29. 
November 1972 zum ersten Mal 
in den Spiclhallen und wurde 
ein wahrer Renner. 

Das damalige Garagen-Un- 
ternehmen Atari konnte kaum 
mit der Produktion dieser Spie¬ 
le nachkommen und wuchs 
schnell zu einer etablierten Fir¬ 
ma heran. Doch Bushnellwollte 
sich nicht aul seinen Lorbeeren 
ausruhen. Er war davon über¬ 
zeugt. daß viele Leute lieber 
"Pong” zu Hause spielen wür¬ 
den. als für ein paar Minuten 
Spiel in eine Gaststätte oder 
Spiclhalle zu gehen. Also ent¬ 
wickelte er eine Home-Version 
seines "Pong"-Spiels. Die Kau¬ 
flustigen standen in langen 
Schlangen, um eine der Konso¬ 
len zu ergattern. Das Gerät w ur- 
de so erfolgreich, daß Bushnell 
eifrige Nachahmer fand, die 
versuchten, auch ein Stück vom 
Gewinnkuchen der neuen Indu¬ 
strie abzubekommen. Doch 
wieder wollte Bushnell der 
Konkurrenz einen Schritt vor 
aus sein. Er dachte sich ein Spiel 
aus. das durch Einschieben ver¬ 
schiedener Modulc ganz unter¬ 
schiedliche Spiele möglich ma¬ 
chen sollte. Die Entwicklung 
dieser Konsole dauerte jedoch 
so lange, daß Atari finanziell an 
Boden verlor und begann, rote 
Zahlen zu schreiben. So kam es 
schließlich, daß Bushnell seine 
Firma 1976 für 28 Millionen 
Dollar an die W'arner Commu¬ 
nications Company verkaufen 
mußte. 

Kurz, darauf kam dann 
schließlich die VCS 2600 her- 


m 




Anthony Hyman 
Charles Babbage, 
1791-1871 
Philosoph, 
Mathematiker, 
Computerpionier 


460 Seiten 
Klett-Cotta 
ISBN 3-608-93095-7 
48.-DM 


Einhundert Jahre seiner Zeit 
voraus war Charles Babbage, 
als er um 1830 seine " analyti¬ 
sche Maschine " hauen wollte. 
Mit den Mitteln der Feinme¬ 
chanik versuchte er, einer Ma¬ 
schine die Fülligkeiten eines 
Mathematikers zu verleihen. 
Aus heutiger Sicht war Babba¬ 
ge dabei, einen Computer zu 
entwickeln. 

Sein Leben und seine Zeit 
entsteht in dem Buch von An¬ 
thony Hyman noch einmal 
neu. Charles Babbage war 
nicht nur Computerpionier, 
sondern auch auf anderen Ge¬ 
bieten der Wissenschaft und 
Technik bewandert. Dieses 
Buch läßt die Kultur- und Wis¬ 
senschaftsgeschichte des 19. 
Jahrhunderts lebendig werden. 
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aus. Der Verkauf entwickelte 
sich aber zunächst nicht so stür¬ 
misch wie geplant. Erst nach 
dem unabhängige Software- 
Entwickler wie beispielsweise 
Activision auf dem Markt auf¬ 
getaucht waren und die Soft¬ 
ware für die Konsole herstell¬ 
ten, wurde die V'CS 2600 zum 
Maßstab für Videospiele über¬ 
haupt. 

Die nun logischerweise fol¬ 
gende Weiterentwicklung in 
den Heimcomputerbercich hin 
ein wurde Atari auch nicht allzu 
einfach gemacht. Der Vorstel- 
lungstcrmin für das Modell 800 
war die Herbst-CES( Consumer 
Electronics Show) 1978 in Chi¬ 
cago. Die Entwicklung des Ba¬ 
sic, des DOS und des Betriebs¬ 
systems wurde von anderen Kir¬ 
nten übernommen, die teilweise 
so unter Zeitdruck standen. daß 
beispielsweise die Entwickler 
des Basic für jede Woche. die sie 
vor dem vereinbarten Termin 
fertig würden, pro Mann 1ÜU0 
Dollar bekommen sollten, für 
jede Woche Lieferüberschrci- 
tung aber auch jeder 1000 Dol¬ 
lar zahlen sollte. Am Ende 
heimsten sic je 3000 Dollar ein. 

In den Jahren 1981/82 folgte 
die zweite schwere Krise bei 
Atari. Die Konkurrenz, vor al¬ 
lem Commodore mit dem C64. 
drückte derart auf die Preise, 
daß für Atari kaum noch Ge¬ 
winn abfiel. Auch eine Revision 
des 800er Modells, der 800 XI.. 
konnte ein Abrutschen zu¬ 
nächst nicht verhindern. Atari 
erlebte während dieser Zeit die 


spektakulärsten Verluste in der 
amerikanischen Geschichte und 
schien diesmal endgültig am En¬ 
de zu sein. Doch im Juni 1985 
geschah dann das Wunder: Der 
bisher schärfste Konkurrent 
Ataris, der Commodore-Grün- 
der Jack Tramiel. trennte sich 
nach einem Streit mit dem Com- 
modore-Chcf Erwin Gould kur¬ 
zerhand von seiner Firma und 
übernahm Atari. Mit einigen 
seiner früheren Commodore- 
Kollegen. die Tramiel ebenfalls 
zum Wechsel überreden konn¬ 
te. wurde nun die neue ST-Scrie 
ausgearbeitet. Unter ihnen war 
auch Shiraz Shivji. der Vater des 
C 64. Tramiel. der sich erheb¬ 
lich besser auf kaufmännische 
Strategien verstand als Bush- 
nell, gelang es, auch milder XL- 
und später der XE-Seric w ieder 
auf Erfolgskurs zu gehen und 
die Bilanzen von Atari in den 
Bereich fetter "schwarzer Zah¬ 
len” zu bringen. 

Die Firma, die heute weltweit 
eine vierstellige Zahl von Ange¬ 
stellten beschäftigt, hat sich 
mittlerweile allerorten einen 
guten Namen im Zusammen¬ 
hang mit Preiswürdigkeit und 
ebenso eigenwilliger wie popu 
lärwirksamerTechnik gemacht. 
Da auch Jack Tramiel ein ener¬ 
gischer Verfechter der Bush- 
nell-Philosophie ist, die besagt, 
daß man sich nicht auf seinen 
Lorbeeren ausruhen darf, sind 
wohl auch in Zukunft weiterhin 
interessante Neuentwicklungen 
von Atari zu erwarten. 

Jorg Brunsmwin 



Jack Tramiel (1) und Shiraz Shivji (2. v.r.j auf 

«>_/-i ..„zf At^in Stumof brachten bei Atari die Wende 
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Zweimal Basic 

Konkurrenz für die vorherrschenden Basic-Versionen: 
”True Basic" und "LDW-Basic" im Test 


asic ist zweifellos die be- 
K liebteste Programmier- 
■^spraehe für den privaten, 
aber oft auch für den professio¬ 
nellen Anwender. Wenn bei ei¬ 
nem so verbreiteten Computer 



wie dem Atari ST das mitgelie¬ 
ferte Basic nahezu unbrauchbar 
ist, verwundert es nicht, daß 
zahlreiche bessere Versionen an- 
geboten werden. Zumindest in 
Deutschland hat sich das GFA- 
Basic als Standard durchgesetzt, 
gefolgt von Omikron. 

I Ieute wollen w ir zwei andere 
vielversprechende Basic-Versio¬ 
nen. nämlich den LDW-Compi- 
ler (der nun in Version 2.Ü vor- 
liegt) und dasTrue-Basic mit den 
entsprechenden Produkten von 
GFA und Omikron vergleichen. 

Betrachten wir als erstes das 
True-Basic. Es versteht sich als 
der moderne Basic-Dialckt über¬ 
haupt. Schließlich wyrde es von 
den Basie-Entwicklern John G. 
Kemeny und Thomas E. Kurtz 
geschrieben. Gegenüber der Ur¬ 
form sind natürlich zahlreiche 
Features hinzugekommen, die 
möglichst jedem User und Com- I 
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Das 

Erscheinungs¬ 
bild von TRUE- 
Basic ähnelt 
dem A tari-Basic 


puter gerecht werden sollen. Die 
große Besonderheit von True- 
Basic ist die völlige Kompatibili¬ 
tät der Versionen für IBM. Mac¬ 
intosh. Amiga und natürlich Ata¬ 
ri ST. Ein Programm, das auf ei¬ 
nem Atari ST geschrieben w r ur- 
de, läßt sich also auch auf einem 
IBM verwenden. Zahlreiche Re¬ 
striktionen anderer, "alter” Ba¬ 
sic-Versionen sind bei True-Ba¬ 
sic verschwunden (z.B. String- 
Längen von 32767 Zeichen, 
14stellige Genauigkeit und ein 
Zahlenbereich bis lx c308). 

16 Bit 

Das True-Basic-Paket enthält 
neben der Programmdiskette 
zwei Handbücher in Englisch, 
das über 320 Seiten starke Refe¬ 
renzmanual und den ca. 120 Sei¬ 
ten umfassenden Atari-ST- Gui¬ 
de. In letzterem werden die In¬ 
stallationen und die Besonder¬ 
heiten der ST-Version beschrie¬ 
ben. 

Startet man das Basic, wird 
man viel zu stark an das Atari- 
Basic erinnert. Auch True-Basic 
verwendet je ein Command-, 
Edit- und Output-Window. Die 
Menüleiste ersetzt größtenteils 
das Command-Window, da sich 
Befehle wie z.B. RUN auch auf 
diese Weise aktivieren lassen. 
Sogar der Eintrag COMPILE 
findet sich hier, mit dem man das 
Programm im Speicher schneller 
machen kann; allerdings läßt es 
sich nicht als eigenständiges Pro¬ 
gramm abspeichern. Wen bei 
Atari-Basic das ewige ”Fen- 


sterln” genervt hat. der wird auch 
bei True-Basic wenig Freude ha¬ 
ben. Man hat das System zwar 
verbessert (ist kein Output-W'in- 
dow geöffnet, so wird der ganze 
Bildschirm verwendet), es ist 
aber immer noch relativ um¬ 
ständlich. Bis das gewünschte 
Fenster aktiviert ist. könnte man 
manche Programmzeile schrei¬ 
ben. Obwohl der Editor über 
zahlreiche nützliche Komman¬ 
dos verfügt, die über SUCHEN 
und ERSETZEN hinausgehen 
(so kann z.B. eine Prozedur auch 
mit DELETE <Prozcdurname> 
gelöscht werden), arbeitet es sich 
mit Funktionstasten leichter als 
mit Kommandos bzw. Menüs. 
Zeilennummern sind natürlich 
nicht mehr zwingend, können 
aber dennoch verwendet wer¬ 
den. 

Der Befehls- und Funktions¬ 
umfang von True-Basic kann sich 
sehen lassen. Kontrollstrukturen 
wie SELECT-CASE oder IF- 
THEN-ELSE-ENDIF freuen 
den auf Strukturierung bedach¬ 
ten Programmierer. Rechen- 
funktionen wie die Matrizenope¬ 
rationen MAT READ. MAT 
PRINT. MAT SUM, MAT DIF. 
INV(x) oder TRN(x) helfen 
dem Mathematiker, und die Gra¬ 
fikfunktionen müssen sich eben¬ 
falls nicht verstecken. Man kann 
Windows verwalten, den Ur¬ 
sprung beliebig setzen und Grafi¬ 
ken transformieren (3D!), z.B. 
drehen. Auch das File-Handling 
wurde nicht vergessen. 

Eigentlich das ideale Basic, 
sollte man meinen. Die Kompati¬ 
bilität zu anderen Rechnern wird 
aber durch entsprechend auf¬ 
wendige Routinen (z.B. für die 
Bildschirmausgabe) und unzu¬ 
reichende Nutzung der ST-Fea- 
tures erkauft. Ein Minipro¬ 
gramm. das keineswegs als 
Benchmark verstanden werden 
soll, kann dies verdeutlichen: 

10 FOR N=1 TO 1000 
20 PRINT N 
30 NEXT N 
40 END 

Mit True-Basic ohne verklei¬ 
nertes Output-Window benötigt 
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dieses Programm 1 Minute, 48 
Sekunden. Mit einem halb so 
großen Output-Window redu¬ 
ziert sich dies auf 1 Minute. 4 Se¬ 
kunden. Da auch der Lauf mit 
der COMPILF.-Option nur ca. 1 
Sekunde spart, muß cs wohl an 
den Bildschirmroutinen selbst 
liegen. GFA-Basic benötigt hier 
nur ca. 35 Sekunden, Omikron 
(mit automatischem Integer) 
38.5 Sekunden. 

Die Programmierung von 
GEM-Funktionen ist zwar mög¬ 
lich (POKE läßt grüßen) und 
kann auch durch entsprechende 
Libraries unterstützt werden, 
bleibt jedoch vergleichsweise 
aufwendig. Auch ist dann das 
Programm nicht mehr portabel. 
Befehle zur Erstellung einer 
Alert-Box wird man also vergeb¬ 
lich suchen. Dafür lassen sich die 
True-Basic-Versionen jedoch 
mit Tools für Datenübertragung, 
3-D-Grafik, Maskenprogram¬ 
mierung. Suchen und Sortieren 
erweitern (jeweils ca. 128.- 
DM). Auch ein Runtime-Packa- 
gc ist für rund 250.- DM erhält¬ 
lich. Der Preis für True-Basic be¬ 
trägt 248 - DM (mit RUNTIME 
398.-DM). 

Trotz der genannten Vorteile 
bleibt es fraglich, ob True-Basic 
wirklich "die Computerland¬ 
schaft vereint”, wie dies im Pro¬ 
spekt der Firma Pfotenhauer an¬ 
gekündigt wird. 

Ein ganz anderes Konzept hat 
LDW (Logical Design Works) 
verwirklicht. Das LDW-Basic ist 
kein eigener Interpreter mit neu¬ 
er Syntax und neuen Befehlen, 
sondern hauptsächlich ein Com¬ 
piler für das "normale" Atari-Ba¬ 
sic. Wer diese Diskette also noch 
nicht formatiert hat, kann Pro¬ 
gramme mit dem Atari-lntcrpre- 
ter schreiben, austesten und, 
wenn alles zufriedenstellend 
läuft, mit dem LDW-Compiler 
zu einem selbständigen Pro¬ 
gramm umbauen. 

Aufgrund des dürftigen Be¬ 
fehlssatzes des Atari-Interpre¬ 
ters ist dies jedoch nicht beson¬ 
ders lohnend. Interessant ist da¬ 


her, daß der LDW-Compiler 
zahlreiche Befehle kennt, die 
dem Interpreter fremd sind. Im 
Gegensatz zur gewohnten Praxis 
kann hier also der Compiler 
mehr als der Interpreter! Sein 
Sprachumfang ist einfach beacht¬ 
lich. Beispiele dafür sind: ON 
DIALOG GOSUB, ON MOU- 
SE GOSUB. ON MF.NU GO- 
SUB, ALERT, BUTTON, 
EDIT FIELD. P AITERN, 
PROCEDURE. REDRAW 
usw. 

Da der Interpreter diese Be¬ 
fehle jedoch nicht kennt, kann 
man Programme, in denen sie 
enthalten sind, vor dem Kompi¬ 
lieren nicht austesten. Der Autor 
muß also schon genau wissen, 
wie alles aussehen soll. Einfaches 
Probieren, wie vom Interpreter 
gewohnt, wird man sich schnell 
abgewöhnen müssen. Technisch 
stellt das Schreiben der Program¬ 
me kein Problem dar. Entweder 
man verwendet den Editor des 
Interpreters (umständlich) oder 
einen anderen ASCIl-Editor. 
Wer gerne CONTROL-Kombi- 
nationen auswendig lernt, wird 
sich sicher über den MICRO- 
F.MACS freuen, der sich auf der 
Compiler-Diskette befindet. 

Auch hier können wir wieder 
unser kleines Programm zum 
Vergleich hcranziehen. Nach 
eineinviertel Minuten ist es laut¬ 
fähig auf Diskette und läßt sich 
starten. Dies dauert bei einer 
Länge von 14832 Byte ein paar 
Sekunden. Wenigstens kann man 
sich das Schreiben von Batch- 
Dateien ersparen und Compiler, 
Linker und das fertige Programm 
von einem komfortablen Shell 
aus abrufen. Dann dauert cs im¬ 
merhin "nur" noch 50 Sekunden, 
bis die 1000 Zahlen über den 
Schirm gehuscht sind. Wie be¬ 
reits erwähnt, benötigt das GFA- 
Basic dafür 35 Sekunden im In¬ 
terpreter. Aber was sagt der 
GFA-Compiler? Das Kompilie¬ 
ren ist fast nicht zu bemerken. 
Kaum hat man den Finger wieder 
von der Taste genommen, wird 
man schon nach dem Dateina¬ 
men des fertigen Programms ge¬ 


fragt, das mit seinen 4496 Byte 
(inklusive Timer-Verwaltung) 
angenehm kurz ist. Es wird aller¬ 
dings auch hier kaum schneller, 
da die meiste Zeit für die Bild¬ 
schirmausgaberoutinen (Scrol¬ 
ling) verbraucht wird. Lediglich 
beim Omikron-Basic-Compiler, 
dessen Produkt das Rennen mit 
40 Sekunden hinter sich brachte, 
stören gute 40 KByte BASLIB, 
die man noch zu den nur 501 Byte 
des Programms hinzurechnen 
muß. 

Auch bei LDW-Basic liegen 
Programm und die 150 Seiten 
starke Anleitung in Englisch vor. 
Der Preis für dieses Paket beträgt 
159.- DM. 


KV, 3OTEI IBM HK« 


TT" 


f \ 


TTUr 


321135 E*tes 
BR3C01 

in ja 

OK 

Dateien 

130*35 

05-38-57 7 


OK 

161*58 

33-M-87 

IflSLJM 


«*S28 

18-0B-3? 

MSLt« 

ISC 

152 X 4 

11-08*67 

MSltW! 

m 

1723* 

05-38-87 

BOtOEM 

BAS 

467 

10-61-8? 

DESKTOP 

IMP 

478 

M-BB-8? 

eUEMTS 

BAS 

:?*i 

13-08*37 

iSSPPCCS MS 

1161* 

lB-oa-i? 

HflIX 

EPS 

314« 

10-38-87 

HOSfO»* 

BAS 

84* 

10-61-8? 

HUSICOBl BBS 

2332 

10-88-37 

SHfiR 

IBS 

17*0 

13-08-1? 

SIEVE 

MS 

SM 

16-08-87 

UIMOP 

WS 

8477 

10-33-8? > 



RI 

|\ 


[6112 Bytes 

1t 18 MtiiSL 

| 

BASIC! 

BAT 

12 

«VB8-I. 1 

BASICIR 

MT 

51 

03-31-8; ■ 

msic: 

BP’ 

10* 

ai-Bi-a; 

B6SICK 

BRT 

12* 

31 - 08 -a; 

BASLIB 


12?I12 

11-08-b; 

OIHti 

NT 

SB 

ovm-b; 

* 3UW.2 

MT 

74 

oi-Bi-a; 

DESKTOP 

IHP 

478 

11 - 88 -r. 

COLBIKI 30 

*8423 

11-08-5; 

L04WTCM IIP 

8*81 

lo-aa-a; 

10ML1W. 

m 

720*8 

10-61-8; 

MTHU1 


4155* 

ai- 0 B-a; 

KE 

TTP 

27712 

61 - 08 - 8 '. 

HE.CQHM 

OOC 

5B75 

81 - 88 - 8 . 

PMATHIB 

44242 

10-M-a; 

REHOlf 

PM 

238 

oi-Bi-a; 

TEST 


53 

36 - 82-14 

MIT 

PAG 

262 



Findet man also hier das ideale 
Basic? Ich meine nein! Basic ist 
gerade wegen seiner Eigenschaft 
als Intcrpretersprachc so beliebt. 
Wer sich an den dauernden Com¬ 
piler-, Assembler- und Linker- 
Läufen nicht stört, kann aller¬ 
dings auch gleich wieder zurück 
zu C oder Pascal. Wer ein schnel¬ 
les Basic benötigt, ist mit den ver¬ 
breiteten Dialekten von GFA 
und Omikron (eventuell in Ver¬ 
bindung mit den Compilern) bes¬ 
ser bedient. 


Beim LDW- 
Compiler sind 
auf den beiden 
Disketten eine 
Fülle von Flies 
zu finden 


Bezugsquellen 
True Basic: 

Pfotenhaucr 

MictsKomputer- Anwendungen 
Neulands». 16 
7590 Aehern 


LDW-Basic: 
Philgcrma 
Ungererstr. 45 
8000 München 40 

Thomas Tausend 
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Is Daten bezeichnet man 
Informationen über Per¬ 
sonen oder Dinge. Sie gibt 
es in unendlicher Menge. Nicht 
alle interessieren uns, aber es 
bleiben doch sehr viele, mit de¬ 
nen wir uns im täglichen Leben 
oder im Beruf herumschlagen 
müssen. Natürlich können wir 
uns nicht alle merken. Da wir sie 
aber bei Bedarf schnell parat ha¬ 
ben möchten, erfand man die 
Karteikarte und den Karteika¬ 
sten. Mit ihrer Hilfe lassen sich 
Daten geordnet sammeln und 
auch wieder finden. So vermerkt 
man etwa auf einer Karte Name, 
Anschrift und Telefonnummer 
einer Person. Alle Karten mit 
solchen Daten werden dann z.B. 
nach Namen geordnet in einem 
Karteikasten zusammengefaßt. 
Sie bilden, eventuell noch zusam¬ 
men mit dem Inhalt anderer Kar¬ 
teikästen, eine Datenbank. 

Damit sind wir schon bei ei¬ 
nem wichtigen Begriff aus der 
elektronischen Datenverarbei¬ 
tung. Hier nennt man dann den 
Karteikasten als solchen eine Da¬ 
tei und die Karteikarte einen Da¬ 
tensatz. Letzterer ist wie die Kar¬ 
teikarte in Datenfelder unterteilt 
(Namenfeld. Adressenfeld usw.). 
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Die elektronischen 
Karteikästen 
unterscheiden sich 
in vielerlei Hinsicht 
voneinander. Die 
Auswahl hängt vor 
allem von der 
Anwendung ab, für 
die das Programm 
eingesetzt werden 
soll. 

Damit man nun richtig damit ar¬ 
beiten kann, gibt es Datei- oder 
Datenbankverwaltungsprogram¬ 
me allgemeiner Art. Drei davon 
wollen wir Ihnen hier in einer 
vergleichenden Übersicht vor¬ 
stellen: "StarFile", "K-Data” 
und "TRIMbase". 

Die Einsatzgebiete für Daten¬ 
banken sind allerdings so weit 
verzweigt, daß eine Datciverwal- 
tung, die alle Wünsche berück¬ 
sichtigen wollte, in der Bedie¬ 
nung viel zu kompliziert wäre. 
Oft sind solche Programme des¬ 
halb für bestimmte Anwen¬ 
dungsbereiche optimiert oder 
bieten außer einem Standardpa¬ 
ket noch eine spezielle Daten¬ 
bankprogrammiersprache bzw. 
eine Schnittstelle zu anderen 
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Sprachen. Auch dafür geben wir 
in getrennten Berichten je ein 
Beispiel ("Themadat”, "Aditalk 
ST” und "IsüemDa”). Weitere 
Spezialprogramme sollen dem¬ 
nächst noch besprochen werden. 

Von den drei hier verglichenen 
Programmen ist allein "StarFile” 
für die Bearbeitung von nur je¬ 
weils einer Datei ausgelegt. "K- 
Data" gestattet es, bei einem 
RAM-Speicher von 1 Megabyte 
bis zu vier Dateien gleichzeitig zu 
öffnen. "TRIMbase" erlaubt 
darüber hinaus, aus Feldern ver¬ 
schiedener ungleichartiger Da¬ 
teien eine neue Datei zu bilden. 
Eine solche Verknüpfung ist bei 
relationalen Datenbanken (wie 
z.B. "Adimcns") noch stärker 
ausgebaut. 

"StarFile" holt einzelne Da¬ 
tensätze nur zur Bearbeitung in 
den RAM-Speicher. Das hat ei¬ 
ner vollständig speicherorientier¬ 
ten Verwaltung gegenüber den 
Vorteil, daß die Daten gegen un¬ 
beabsichtigtes Löschen besser 
geschützt sind. Um trotzdem ei¬ 
nen schnellen Zugriff auf sic zu 
ermöglichen, wird im RAM- 
Speicher eine Indexdatei ge¬ 
führt; wichtige Felder des Daten¬ 
satzes werden zu Indcxfeldern 
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erklärt. Von diesen kommen je¬ 
weils einige signifikante Zeichen 
eines Eintrags in die Indexdatei, 
zusammen mit einem Hinweis 
auf die Lage des zugehörigen Da¬ 
tensatzes auf der Diskette. Die 
Suche nach einem Datensatz soll¬ 
te man mit einem Eintrag in ein 
Indexfcld durchführen, denn so 
läßt er sich über die Indexdatei 
im RAM und den dort befindli¬ 
chen Hinweis schnell finden. Bei 
"StarFile” sind bis zu 10 Indexfel¬ 
der pro Datensatz möglich. 

"K-Data" erlaubt nur ein In¬ 
dexfeld (Schlüsselfeld), aber es 
lädt jeweils mehrere Datensätze 
(Block) in den Speicher. 
“TRIMbasc" verzichtet ganz auf 
die Indexdatei; es holt die ganze 
Datei zur Bearbeitung in den 
Speicher. Dabei kann man äu¬ 
ßerst schnell nach jedem Feldein¬ 
trag suchen. Zur Sicherheit sollte 
man aber von Zeit zu Zeit eine 
veränderte Datei wieder auf die 
Diskette übertragen. 

Im Übersichtsblatt sind weite¬ 
re Eigenschaften der drei Pro¬ 
gramme aufgelistet. Auf einige 
soll noch etwas näher eingegan¬ 
gen werden: 

- Um unberechtigten Zugriff auf 
gespeicherte Daten zu verhin¬ 
dern, lassen sich diese in man¬ 
chen Programmen durch ein 
Paßwort schützen. Keines der 
drei vorgestellten bietet aber 
einen befriedigenden Schutz. 

- Alle drei Programme können 
mit der Maus bedient werden, 
aber nur "StarFile" und "K- 
Data" erlauben auch wahlwei¬ 
se die Ansteuerung durch Ta¬ 
stenkombinationen (CON¬ 
TROL + Buchstabe oder AL¬ 
TERN ATE + Buchstabe). 

- Bei den Feldtypen stellen "K- 
Data" und '"TRIMbasc auch 
Auswahlfelder zur Verfügung. 
Damit lassen sich durch einfa¬ 
ches Anklicken Standardein¬ 
träge erzeugen. Bei "K-Data 
kann man zwischen beschrifte¬ 
ten Wahlfcldcrn und einem 
Auswahlmenü wählen. 

- Ein wichtiger Punkt für Ge¬ 
schäftsdateien sind Felder, de¬ 


ren Eintrag sich aus dem Inhalt 
anderer Felder berechnet 
(z.B. der Wert einer Lagerpo¬ 
sition, ermittelt aus Anzahl 
und Einzelpreis). "StarFile" 
erlaubt keine Berechnung, die 
beiden anderen ermöglichen 
dies nur bei Ausgabe der Da¬ 
ten. ’’K-Data” beschränkt sich 
dabei auf Summen und statisti¬ 
sche Werte. 

- Bei "StarFile” läßt sich die 
Eingabemaske fast wie mit ei¬ 
nem Grafikprogramm gestal¬ 
ten. Zusätzlich kann man so¬ 
gar ein Bild in den Datensatz 
einbauen. 

- Nicht immer ist ein klarer 
Feldeintrag möglich; manch¬ 
mal möchte man ihn durch ei¬ 
ne Bemerkung ergänzen (z.B. 
"gilt nur für 1987”). "TRIM¬ 
basc” ermöglicht das. 

- Umlaute richtig einzuordnen, 
gelingt nur "TRIMbase": die 
beiden anderen behandeln die¬ 
se wie Sonderzeichen und sor¬ 
tieren sie einfach an den An¬ 
fang. Ansonsten erlauben aber 
alle drei Programme in ausrei¬ 
chendem Maße, Daten zu su¬ 
chen oder Datensätze zu selek¬ 
tieren. 

- Für die Ausgabe der Daten 
bieten alle drei Programme 
Gestaltungsmöglichkeiten für 
Formularmasken, Aufklebe- 
adressen und Listen. Bei letz¬ 
teren bereitet es meist Schwie¬ 
rigkeiten. alle gewünschten 
Felder in einer Zeile unterzu¬ 
bringen. Bei "StarFile und 
"K-Data” läßt sich die Länge 
jedes Feldes für die Ausgabe 
gesondert einstellen; "StarFi¬ 
le” zeigt die gegenwärtige Zei- 
lenlänge sogar in Anzahl der 
Zeichen und in Inch an. 
"TRIMbase” dagegen gibt im¬ 
mer die effektive Textlänge ei¬ 
nes Feldes aus. Zur Formatie¬ 
rung lassen sich zwar Tabula¬ 
torstops setzen, wenn aber ein¬ 
mal ein Text dafür zu lang ist, 
gerät die ganze Anordnung 
durcheinander. 

- Alle drei ermöglichen Zusatz¬ 
ausgaben, wenn eine Gruppe 


wechselt. Dies geschieht im¬ 
mer dann, wenn z. B. der erste 
Buchstabe des Namens oder 
die ersten beiden Ziffern der 
Postleitzahl sich ändern usw. 
Was und wie viele Zeichen von 
einem zum nächsten Datensatz 
variieren müssen, kann man 
extra festlegen, ebenso, was 
dann geschehen soll. "TRIM¬ 
base" bietet einen weiten Be¬ 
reich der Möglichkeiten. 

Nun noch ein paar Bemerkun¬ 
gen zu der Druckeranpassung. 
Sie ist nicht nur bei den Grafik¬ 
programmen ein leidiges Thema. 
Eine sehr gute Lösung bietet ”K- 
Data”. Entweder Sie laden ein¬ 
fach eine fertige Konfigurations¬ 
datei für Epson-kompatible Ge¬ 
räte oder erstellen selbst eine mit 
dem Programm KCONFIG. 
PRO. Damit können Sie außer 
den üblichen Druckerparame¬ 
tern für jedes Zeichen internatio¬ 
naler Zeichensätze eine Code- 
Sequenz von je 36 Zeichen (10 
Codes) festlegen. Es ist also auch 
möglich, auf Grafik-Mode umz.u- 





schalten und die Nadeln indivi¬ 
duell anzusteuern. Die beiden 
anderen Programme erlauben 
dagegen nur für die sechs Umlau¬ 
te und vier bzw. ein Sonderzci- 
chen eine Umschaltung zwischen 
verschiedenen Zeichensätzen. 

Bezugsquellen; 

“StoiFite”: 

Sybex-Verlag GmbH 
Vogelsangcr Weg 111 
4000 Düsseldorf 30 

'■K-Data": 

Klima Computers Ltd. 

12 Horseshoe Park 
Pangbourne, Berks 
RG8 7JW. England 

"TH IM base": 

Philgcrma GmbH & Co. KG 
Barer Str, 32 
8000 Münehcn 2 

L. Seifert 
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"StarFite” 

”K-Data” 

” TRIMbase” 

deutsche Anleitung 

gut 

befriedigend 

auf Diskette 

Bildschimihilfen 

keine 

keine 

sehr gut 

Bcfchlsübersicht 

nur Tasten 

nein 

nein 

Stichwortverzeichnis 

gut 

befriedigend 

engl. Anleitung 

Mindest- RAM-Speicher 

512 KByte 

512 KByte 

512 KByte 

Monitorauflnsung 

hoch 

mittel, hoch 

mittel, hoch 

Kopierschutz 

kein 

kein 

Originaldisk 

GEM-Bearbeitung 

ja 

ja 

ja 

Daleit: 

Einzcldatei 

Datenbank 

(relational) 

mehrere Dateien gleichzeitig 

nein 

4 bei 1 MByte 

beim Mischen 

Dateien verknüpfen 

nein 

nein 

zu neuer Datei 

max. Zeichen/Datensatz 

löKBvtc 

lOKBvte 


max. Fcldcr/Datcnsatz 

256 

7 KByte 

70 

max. Anz. der Datensätze 

32 KByte 

Speicher 

32 KByte 

max. Daleikapazität 

Speicher 

SO MByte 

Speicher 

Paßwortschulz 

dürftig 

nein 

nein 

Anwahl Icons 

ja 

nein 

nein 

Pull-down-Menü 

ja 

ja 

ja 

Punktionstasten 


Fl 

nein 

Taste + 

CTRL. ALT 

CTRL. ALT 

nein 

Daten-Filcs Bearbeitung 

Disk 

Blöcke in RAM 

RAM 

Index-Files Bearbeitung 

RAM 

RAM 

— 

File-Endung für: 




Dateibeschreibung 

DEF 

DSG 

TAL 

Daten 

DTA 

KDF 

TAL 

interne Information 

HDR 



Index 

IXn 

IDX 

— 

Eingabemaske 

Lnn 

DSG 

TAL 

Ausgabereport 

REP 

LST 

RF.P 

Installationsdaten 

STARFII.F..INS 

CFG 


Transferdatei 


D1F 

IMP 

Druckcranpussung 


PRN.CFG 


Befehlssequenzen 



SF.Q 

Einuabcmaskc: 




grafisch gestalten 

ja 

teilweise 

nein 

max. Größe (Zeichen) 


174 x 160 

70x17 

autom. Datumeingabe 

"heute" 

Vorgabe 

H | M 

autom. Zeiteingabe 

"jetzt" 

Vorgabe 

— 

Feldlange: 




Text 

999 

1638 

70 X( 15 Zeilen) 

numerisch 

15 

beliebig 

70 

Auswahl 

— 

Felder. Menü 

36 Rubriken 

Datum 

2 Typen 

2 Typen 

4Typen 

Zeit 

5 

AM/PM 

— 

Berechnungen 

— 

nur Fußleiste 

bei Ausgabe + - •*/ 

Karten (Serien) Nummer 

nein 

nein 

Pflicht 

max. Anzahl Index fehler 

10 

i 

— 

Schutz vor Doppeleintrag 

— 

möglich 

Doppel löschen 

Sortierordnung 

Umlaute < ASCII 

Umlaute < ASCII 

ß< A = | 

A < a/A = a Schalter 


ja 

ja 

Pflichtfelder 

— 

möglich 

Serien-Nr. 

Vorgabe des Feldinhalts 


möglich 

nein 

Plausibilitätskontrolle 


möglich 

Zahlen 

Feld mit Bild 

ja 


nein 
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Nicht nur ein 
bequemes Ablegen, 
sondern vor allem 
Wiederfinden der 
Daten ist das Ziel des 
Computereinsatzes. 
Dieses Programm 
bietet ein 
interessantes 
Konzept 


Mehr als nur 
stereotype 
Datensätze 


ennen Sie noch die Kar- 
AK teikarten, die rundherum 
■ »Löcher haben? Den Lö¬ 
chern sind Themen zugeordnet. 
Sprechen die Karten bestimmte 
Gebiete an, dann werden die zu¬ 
gehörigen Löcher nach außen 
aufgestanzt. Sucht man später 
nach einem Thema, steckt man 
eine Stricknadel durch das ent¬ 
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sprechende Loch des exakt aus¬ 
gerichteten Blocks aller Kartei¬ 
karten, hebt die Nadel hoch und 
schüttelt wie Frau Holle. Mit et¬ 
was Glück fallen alle Karten nach 
unten heraus, die etwas mit dem 
gewünschten Gebiet zu tun ha¬ 
ben. So läßt sich auch nach meh¬ 
reren Themen gleichzeitig oder 
nacheinander suchen. Heute 
übernimmt natürlich ein Compu¬ 
ter das "Schütteln”, und das 
Ganze nennt man ein assoziati¬ 
ves Datenbanksystem. Hin sol¬ 
ches bietet Try Soft für den Atari 
ST an. Programmiert in kompi¬ 
liertem GFA-Basic. weist es bei 
der Themcnselektion eine hohe 
Arbeitsgeschwindigkeit auf. 
Statt eines Kopierschutzes ist es 
mit einem auf den Käufer signier¬ 
ten Paßwort versehen. 

Mit "Themadat" können Sie 
beispielsweise diesen Bericht 
oder andere Zeitschriftenartikel 
nach Themen erfassen und später 
wieder finden, wenn Sie Infor¬ 
mationen zu einem bestimmten 
Gebiet suchen. Darüber hinaus 
sind viele weitere Anwendungen 
denkbar. Eine Rasterfahndung 
für das Bundeskriminalamt. wie 
scherzhaft in der Anleitung ver¬ 
sprochen, bringt "Themadat" al¬ 
lerdings noch nicht ganz zustan¬ 
de. Dazu bedarf es eben doch 
mehr als nur einer Datei auf Dis¬ 
kette. Mit Begriffen tut sich der 
Programmautor überhaupt ein 
bißchen schwer. Darunter leidet 
leider die Verständlichkeit der 
Anleitung. Der Ausdruck Da¬ 
tensatz, normalerweise ver¬ 
gleichbar dem Inhalt einer Kar¬ 
teikarte. wird wechselweise auch 
für eine ganze Datei (Karteika¬ 
sten) verwendet. Aber die Anlei¬ 
tung ist ja so kurz, daß man sie 
auch zweimal lesen kann, und 
dann versteht man sie. 

Wer eine individuell aufgebau¬ 
te Datei anlegen will, muß vor 
der Arbeit mit der eigentlichen 
Datenbank eine eigene Eingabe¬ 
maske gestalten. Möglich ist dies 
mit dem Programm TEXT- 
MASK (gegen Aufpreis erhält¬ 
lich). Damit lassen sich auch die 
drei mitgelieferten Masken 


(ADRESSE, INPUT, ZITATE) 
nach Ihren Wünschen ändern. 
Eine Maske darf bis zu 45 Einga¬ 
befelder haben, die auf 10Zeilen 
mit je 70 Zeichen verteilt sind. 
Der benötigte Speicherplatz wird 
durch die Auslegung der Maske 
bestimmt. Auf eine Diskettensei¬ 
te kann man z.B. von einer Zita- 
tensammlung mit je 10 Zeilen 
Text nur ca. 330 Aussprüche, von 
einer Adressendatei üblicher Art 
etwa 1400 Anschriften speichern. 

Als nächste Vorbereitung ist 
eine Themenmaske einzurich¬ 
ten. Dazu starten Sie das eigent¬ 
liche ”Themadat”-Programm. 
Bald hören Sie Musik, cs er¬ 
scheint ein Titelbild und die Auf¬ 
forderung, Ihr spezielles Paß¬ 
wort einzugeben. (Dieses wird 
Ihnen mit der Diskette getrennt 
mitgeteilt.) Nun folgt die Bitte, 
das Datum zu bestätigen, das bei 
der Neuanlage oder Änderung 
von Datensätzen automatisch 
mitregistriert w ird. Dann können 
Sie im Menü MASKEN die ge¬ 
wünschte Aktion für die The¬ 
menmaske anklicken. 

Eine solche Maske besteht aus 
bis zu 31 Hauptthemen. Jedes da¬ 
von kann wiederum in 31 Unter¬ 
gebiete aufgeteilt werden. Jedes 
Themenwort darf 16 Buchstaben 
umfassen. Es lohnt sich, bei der 
Aufstellung der Maske die Aus¬ 
wahl und Aufteilung der Themen 
gut zu überlegen, denn davon 
hängt ein erfolgreiehes Arbeiten 
mit der Datei ab. Eine spätere 
Ergänzung ist möglich; bereits 
verwendete Themen dürfen aber 
natürlich nicht verändert wer¬ 
den. 

Existiert bereits eine Themen¬ 
maske für die zu bearbeitende 
Datei, wird diese mit der Daten¬ 
datei geladen. Dazu klickt man 
im Menü DATENBANK EIN¬ 
GABE bzw. AUSGABE an. 
Nun folgt die Aufforderung, das 
Laufwerk bzw. den Pfad für die 
Daten mitzuteilen. Daten wer¬ 
den jeweils in einem Ordner mit 
dem Namen SATZ.n (n = 1 .. 
999) abgelegt und sollten nicht 
auf die gleiche Diskette kommen 
wie die Programmdateien (bei 
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Ein kleines 
Softwarehaus 
überrascht mit 
einem un¬ 
gewöhnlichen 
Konzept 


Festplatte nicht in den gleichen 
Ordner). 

Für eine Fotosammlung wird 
ein Beispiel mitgeliefert. Sie kön¬ 
nen damit die Wirkungsweise ei¬ 
ner solchen Datei gut ausprobie¬ 
ren, indem Sie Motive vorgeben 
und sich die Karteikarten zeigen 
lassen, die sich auf entsprechen¬ 
de Bilder beziehen. Bei der Su¬ 
che nach einer Aufnahme aus 
dieser Fotodemodatei kann man 
nach Wahl von AUSGABE noch 
fcstlegen, ob dies nach Themen, 
einem Text, dem Eingabedatum 
oder nach einer Kombination da¬ 
von geschehen soll. Es wird stets 
die ganze Datei durchforstet, 
und das Ergebnis läßt sich an¬ 
schließend mit den Cursor-Ta¬ 
sten durchblättern. Ein Druck 
auf die BACKSPACE-Taste 
zeigt die jew eils vergebenen The¬ 
men an; UNDO druckt sie aus. 

Bei einer Themensuche sollte 
man besser zunächst mit Haupt¬ 
gebieten vorselektieren als mit 


vielen Themen zu sehr eingren¬ 
zen. Letzteres bringt manchmal 
um den gewünschten Erfolg. 
Sind in der Maske beispielsweise 
"segeln" und "spielen als 1 ätig- 
keiten vorgegeben, wird bei The- 
mensuchc zwar "er segelt” gefun¬ 
den. ”er spielt” aber nicht, denn 
es müssen 80 % der Buchstaben 
eines Wortes übereinstimmen. 
Bei EINGABE kann das Pro¬ 
gramm auch selbständig die The¬ 
men aus dem Text auswählen. Es 
ist aber sehr ratsam, diese zu 
überprüfen. 

Alles in allem stellt "Thcma- 
dat" ein recht interessantes und 
sicher für viele auch sehr prakti¬ 
sches Dateiprogramm dar, das 
sehr zu empfehlen ist. Dazu trägt 
auch der Preis von 49.- DM (+ 
29.- DM für TEXTMASK) bei. 

Bezugsquelle: 

In Soft 

Ingeborg von Tryllcr 
Steinbergstraße 5 
3200 Hildesheim 

L. Seifert 
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Heinrich «ersten 

C-Tutorfür 
alle Atari ST 
Computer 

1988, Diskette. 

DM 38, - (unverb. 
Preisempfehlg.) 
ISBN 3-7785-1510-1 


Die Sprache C Ist „in“. Mit diesem Einlüh¬ 
rungskurs erlernen Sie die Grundzüge deser 
Sprache, wobei der Bezug zum ST und sei¬ 
nem Betriebssystem stets gewahrt bleibt, 
Ausgearbeitete Programmbeispiele geben 
Anregung. (C-Compiler erforderlich) 


Heinrich Kersten 

Assembler-Tutor für alle 
Atari ST Computer 

1987, Diskette 

DM 38.- (unverb. Preisempfehlg ) 

ISBN 3-7785-1508-X 

Ein Programmierkurs auf Diskette mit 29 Lek 
tionen und zusätzlichen Bildschirmtaleln er 
möglicht es Ihnen schnell und bequem, am 
Rechnet eine neue Programmiersprache zu 
erlernen, die mehr aus dem Atari ST heraus 
holl 


Volker Dittmar 

Omikron-BASIC GEM-Tutor 
für alle Atari ST Computer 

1988, Broschüre + Diskette 
DM 38, - (unverb Preisempfehlg) 

ISBN 3-7785-1509-B 

Jetzt können S‘6 ganz einlach eme GEM-Be 
dienung In Ihre Omikron-BASIC-Programm 
embauen: ein Programmskelett aus der Too 
box laden, eigene Routine einhängen unt 
schon fertig Die völlig neue GEM-Library die¬ 
ses Tutors ist weitgehend kompat bei zu C 
sodaß Sie jetzt alle Atari-Handbücher auc 
für Omikron-BASIC nutzen können. 


BESTELLCOUPON 

emsenden an: Dr. Altred Hüthig Verlag. 
Im Weiher 10.6900 Heidelberg 
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Benutzerfreundlich¬ 
keit steht im 
Vordergrund bei 
diesem GEM- 
orientierten 
Programm. Eine 
Besonderheit 
besteht in der 
Schnittstelle 
zu Programmier¬ 
sprachen. 

■ ÄJFer sich schon einmal 
bemüht hat, EDV-un- 
WW geübte Mitarbeiter mit 
einem rechnergesteuerten Da¬ 
tenverwaltungssystem vertraut 
zu machen, der freut sich über 
die kleinen Hilfen, welche die 
Autoren von "IsGemDa" für sol¬ 
che Fälle vorgesehen haben. Da 
ist einmal im Vereinbarungsteil 
DESIGN ein Menüpunkt, der es 
gestattet, alle im Verarbeitungs¬ 
teil benutzten Menüausdrücke so 
umzuformulieren, daß sie für die 
jeweilige Anwendung besser ver¬ 
ständlich sind. Sie können z.B. 
"Datensatz eingeben” abändern 
in "Kunde erfassen" oder in 
"Neues Teil”, je nachdem, ob das 
Menü für eine Kunden-oder eine 
Tciledatci eingesetzt wird. 

Jede Datei läßt sich, falls ge¬ 
wünscht, durch ein besonderes 
Paßwort gegen unberechtigten 
Zugriff schützen. Viele Hilfstex¬ 
te sind im Programm eingearbei¬ 
tet und erscheinen automatisch 
bei einer Funktionsanwahl. Da 
dies für Geübte jedoch eher lästig 


ist, kann die Hilfestellung in drei 
Stufen verringert werden, für 
Anfänger. Normale oder Exper¬ 
ten. Weiterhin hat man sich Mü¬ 
he gegeben, für die Auswahlme¬ 
nüs aussagefähige Icons zu wäh¬ 
len und das Handbuch durch vie¬ 
le kurze Anwendungsbeispicle 
leicht verständlich zu machen. 

Kommen wir nun zum Pro¬ 
gramm selbst. Es läuft nur mit ei¬ 
nem speziellen Schutzmodul im 
Joystickport, benötigt den hoch¬ 
auflösenden Monitor und sollte 
mindestens 500 KByte freien 
Speicherplatz zur Verfügung ha¬ 
ben. Seine einzelnen Teile kön¬ 
nen ohne weiteres auf Festplatte 
kopiert werden. 

Entwurf der Datenbank 

Das Vereinbarungsprogramm 
für die Datenbank enthält einen 
grafikorientierten Bildschirm¬ 
maskengenerator, einen Formu¬ 
lar- und einen Listengenerator. 
Hier entwirft man die Struktur 
der Datenbank und legt Feldty¬ 
pen, Schlüssel- sowie Pflichtfcl- 
der fest. Ein Datensatz läßt sich 
aus sechs unterschiedlichen Fcld- 
typen aufbaucn, nämlich Text. 
Ganzzahl, Gleitkomma, Datum. 
Rechenergebnis und Zustands¬ 
knopf. Symbole für diese Typen 
werden in einer Auswahlbox an¬ 
geklickt und in ein Maskenfen¬ 
ster gezogen. Es öffnet sich eine 
Dialogbox für die Feldattributc 
(Namen, maximale Fcldlängc, 
Schlüssel-, Pflichtfcld usw.). 

Schlüsselfelder sind für schnel¬ 
le Such- oder Vergleichsopera¬ 
tionen wichtig; sie werden als In¬ 
dexdatei jeweils beim Öffnen ei¬ 
ner Datei geladen. Man muß des¬ 
halb auch festlegen, wie viele 
Stellen zu berücksichtigen und 
ob diese auf- oder abwärts sor¬ 
tiert einzuordnen sind. Ein 
Pflichtfcld muß bei der Datener¬ 
fassung ausgefüllt werden, sonst 
wird der ganze Datensatz nicht 
aufgenommen. 

Bei Feldern für das Datum läßt 
sich jeweils automatisch das ak¬ 
tuelle Systemdatum cinsetzen. 
Rechenfelder erlauben es. je¬ 


weils zwei Zahlenfelder mit den 
Grundrechenarten ( + ,-,*./) 
zu verknüpfen. Falls mehrere 
Rechenoperationen benötigt 
werden, ist ein Feld mit Zwi¬ 
schenergebnis einzurichten. lei¬ 
der sind keine Rechnungen mit 
einem Datum möglich, etwa um 
Zeitspannen für die Zinsberech¬ 
nung zu ermitteln. 

Liegt nun die Datensatzstruk¬ 
tur fest, folgt der grafische Auf¬ 
bau der Eingabemaske. Das geht 
mit der Maus sehr einfach vor 
sich. Durch Anklicken und Her- 
cinziehen von Symbolen (Recht¬ 
eck, Kreis usw. ) mit Füllmustcr- 
und Schrifttypenauswahl läßt 
sich eine Maske aufbauen, die bis 
zu 10 Bildschirmseiten umfaßt. 
Sie wird nur durch den Arbeits¬ 
speicher beschränkt und kann 
beliebig viele Objekte enthalten. 
Anschließend sollte man auch für 
die Ausgaben entsprechende 
Masken entwarfen. Dazu dienen 
Formular- und Listengenerator. 
Mit crstcrem lassen sich für jede 
Datei bis zu vier Formulare (La¬ 
bels) vorbereiten, mit letzterem 
bis zu vier Listen. 

Die Arbeitsweise ist ähnlich 
wie bei der Eingabemaske. Na¬ 
türlich müssen hier noch die spe¬ 
zifischen Daten für den Drucker 
bzw. das Modem genannt wer¬ 
den. Die dort festgclcgte Zeilcn- 
breitc bestimmt die Breite des 
Maskenfensters. Eine Drucker¬ 
anpassung für Schriftart. Umlau¬ 
te usw. erfolgt durch Angabe der 
benötigten Escape-Codes. Diese 
sind leider auf jeweils 20 Einzel¬ 
zeichen beschränkt; eine Grafik- 
ausgabc für Sonderzeichen ist 
deshalb nicht möglich. 

Bei den Listen sind Kopf- und 
Fußzcilen mit Seitenangabe und 
Datum definierbar. Für die 
Überschriften werden allerdings 
die Feldnamen so verwendet wie 
anfänglich festgelegt. Das führt 
immer wieder zu abgebrochenen 
Titeln wie "Postle” oder "Licfer- 
ku”. Eine Durchnumerierung 
von Gnippen ist möglich. Grup¬ 
penwechsel (mit Zeilen- oder 
Seitenvorschub) kann für alle 
Feldtypen festgelegt werden. Ei- 
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ne Summierung (natürlich nur 
bei den Zahlenfeldern) kann lei¬ 
der nicht mit Gruppenteilsumme 
innerhalb einer Seite erfolgen, 
sondern nur am Seiten- bzw. Li¬ 
stenende. 


Wenn alles definiert ist. spei¬ 
chert man die Masken ab. Nun 
wird die Datenbank generiert. 
Für ihre Bearbeitung startet man 
ISGEMDA.PRG und öffnet die 
gewünschte(n) Datei(en). Jetzt 
lassen sich Datensätze eingeben, 
suchen, ändern, löschen oder 
auch erst bestimmte Untermen¬ 
gen auswählen. Dafür wird je¬ 
weils der entsprechende Menü¬ 
punkt angeklickt, nachdem der 
erforderliche Eintrag in der Ein¬ 
gabemaske erfolgte. Einige Be¬ 
fehle sind auch über die Funk¬ 
tionstasten oder deren Simula¬ 
tion in einer Fußleiste des Bild¬ 
schirms anzuwählen. Dazu zäh¬ 
len auch die Anweisungen zum 
Löschen eines Datensatzes und 
zum Leeren der Eingabemaske. 
Beide werden dann ohne noch¬ 
malige Abfrage ausgeführt und 
liefern jedesmal eine leere Einga¬ 
bemaske. Nur ist eben beim Lö¬ 
schen auch der Datensatz weg, 
ohne daß man es bemerkt. 

Sortieren oder Suchen läßt sich 
übrigens nach allen Feldern, nur 
geht es nach Schlüssclfeldern viel 
schneller. Beim Selektieren 
braucht man auf jeden Fall das 
Schlüsselfeld. Für die Suche gel¬ 
ten außer den Jokern * und 
auch die Superjoker ~ und I. Da¬ 
bei fahndet ~ (vor dem Suchbe¬ 
griff) überall im Textfeld und 1 so¬ 
gar in allen Texten des ganzen 
Datensatzes. Leider fehlt die 
Wiederholfunktion; man muß 
den Suchbegriff immer wieder 
neu eingeben. 

Kommen wir zur Datenausga¬ 
be. Außer den im DESIGN ent¬ 
worfenen Formularen und Listen 
existiert noch ein Menüpunkt für 
den Im- und Export von Daten 
aus anderen Datcnverwaltungs- 
programmen. Dabei hat man die 
Wahl zwischen ASCIl-Dateien 
(.TXT), wobei jedes Feld mit CR 
abgeschlossen wird, oder solchen 
im DIF-Format. 


Programmierschnitt¬ 

stelle 

Gegenüber anderen Dateiver¬ 
waltungsprogrammen wartet Is- 
GemDa" mit einer Besonderheit 
auf. Es bietet zwar keine extra 
Datenbanksprache wie etwa 
"dBase" oder "Aditalk", dafür 
aber eine sehr komfortable Pro- 
grammierschnittstelle. die lei¬ 
stungsmäßig einem Vergleich 
durchaus standhalten kann. Was 
ist nun darunter zu verstehen? 

Eine Datenbankprogrammier¬ 
sprache gestattet es, spezielle 
Anwendungen zu erstellen, die 
Datenbanken verwalten und aus- 
werten. Sie tun dies in einer Art 
und Weise, die im Standardsy¬ 
stem nicht vorgesehen ist. In der 
Regel handelt es sich um kom¬ 
plette, selbständige Sprachen. 
Eine Programmierschnittstelle 
bietet im Prinzip das gleiche, nur 
wird für die Erstellung des Li- 
stings eine der etablierten Pro¬ 
grammiersprachen verwendet, 
diese jedoch um die speziellen 

Datenbankfunktionen erweitert. 

Die Installation der Schnitt¬ 
stelle erfolgt durch das Pro¬ 
gramm IGDPROG. Für C. Mo- 
dula/2, GFA-Basic und Omi¬ 
kron-Basic werden gut doku¬ 
mentierte Beispiele mitgeliefert. 
Andere Sprachen, die GEM- 
DOS-Aufrufe uneingeschränkt 
erlauben, lassen sich aber eben¬ 


falls einsetzen. Insgesamt stehen 
43 spezielle Datenbankfunktio¬ 
nen zur Verfügung, mit denen 
Sie eine Datenbankverwaltung 
nach Ihrem eigenen Geschmack 
programmieren können. 

In GFA-Basic wird z.B. eine 
Datei LAGER (mit dem Paß¬ 
wort GEHEIM)durch folgenden 
Befehl geöffnet: 

Gosub Isgemda.call ("OPEN", 
"LAGER". "GEHEIM", 0, 0, 
O.Varptr (Iserr%)) 

Für die mitgelieferten Dateien 
wird an einem Beispiel demon¬ 
striert, welche Aufgaben man et¬ 
wa mit der Schnittstellenpro¬ 
grammierung lösen kann; Es 
werden automatisch Bestellun¬ 
gen für Artikel, deren Bestand 
unter der Mindestmenge liegt, 
ausgefertigt. Dabei fällt die Wahl 
auf den Lieferanten, der die kür¬ 
zeste Lieferzeit hat. 

"IsGemDa", das nun in der er¬ 
weiterten zweiten Version vor¬ 
liegt, gehört sicher zu den we¬ 
nigen Datenverarbeitungspro¬ 
grammen, die auch für den pro¬ 
fessionellen Einsatz zu empfeh¬ 
len sind. Sein Preis beträgt 239- 
DM. 

Bezugsquelle: 

GTI Gesellschaft für 
technische Informatik mbH 
Unter den Eichen 108a 
1000 Berlin 45 

L. Seifert 
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Eine Dateiverwal¬ 
tung für XL/XE-User 
und das auch noch 
deutschsprachig. 
Das Produkt aus 
Österreich gehört 
zum Besten, was es 
auf diesem Gebiet 
gibt 


D l ie ernsthafte Anwcn- 
' düng eines Computers 
läßt sich in zwei große Be¬ 
reiche aufteilen: Text Verarbei¬ 
tung und Dateiverwaltung. Das 
gilt sowohl für große Rechenan¬ 
lagen als auch für kleine Heim¬ 
computer. Hier soll uns nun die 
Dateiverwaltung interessieren. 
Sehließlich werden die meisten 
Atari-XL-User schon einmal 
daran gedacht haben, mit Hilfe 
ihres Rechners ein wenig Ord¬ 
nung in ihren Schallplattenbe¬ 
stand zu bringen oder die fünf 
mittlerweile gefüllten Adreß- 
büchlcin auf eine einzige Disket¬ 
te zu bringen. Viele haben den 
Computer sogar eigens für solche 
Zwecke gekauft. 

Ein geeignetes, universell ein- 
setzbares Programm zu finden, 
ist allerdings gar nicht so einfach. 
Es gibt zwar gute Dateiverwal¬ 
tungen wie "Synfile+”, jedoch 
stammen sie hauptsächlich aus 
den USA und kennen daher kei¬ 
ne Umlaute. Das erweist sich 
sehr schnell als störend. Die DA- 
TABANK 330, die in Basic ge- 
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schrieben ist, stellt sicher auch 
nur eine Notlösung dar. In diese 
Marktlücke stößt AUSTRO. 
BASE von der österreichischen 
Firma AUSTRO.COM. 

Was kann dieses Programm 
nun, und wie gestaltet sich die 
Arbeit mit ihm? Nach dem Boo¬ 
ten folgt zunächst die Aufforde¬ 
rung, das aktuelle Datum einzu¬ 
geben. Als kleine Service-Lei¬ 
stung wird nämlich zu jeder Da¬ 
tenbank das Datum der Erstel¬ 
lung sowie das der letzten Ände¬ 
rung gespeichert. Anschließend 
befindet man sich im sogenann¬ 
ten Installationsmenü. Die Bild¬ 
schirmaufteilung ist sehr über¬ 
sichtlich. Die einzelnen Menü¬ 
punkte lassen sich entweder 
durch Drücken des Anfangs¬ 
buchstabens auswählen oder da¬ 
durch, daß man mit einer weißen 
Cursor-Leiste auf das gewünsch¬ 
te Objekt geht und RETURN be¬ 
tätigt. Dieses Menüprinzip wird 
übrigens im gesamten Programm 
eingehalten. So ist ein flottes Ar¬ 
beiten bei ausgezeichneter Be¬ 
nutzerführung gewährleistet. 

Im Installationsmenü lassen 
sich verschiedene Grundcinstel- 
lungen festlegen und natürlich 
auch abspeichern. Man kann 
z.B. das Datenlaufwerk (Dl: - 
D4:) und die Tastaturbelegung 
(DIN oder Atari) bestimmen so¬ 
wie aus einer Reihe von Stan¬ 
dards einen passenden Drucker¬ 
treiber auswählen. (Er ist sicher 
zu finden.) Fs wirkt sich übrigens 
sehr günstig aus. für die Daten 
ein zusätzliches Laufwerk (wenn 
vorhanden) zu benutzen, da 
manchmal von der AUSTRO. 
BASE-Diskette nachgeladen 
werden muß und so das ständige 
Diskettenwechseln entfällt. Un¬ 
abhängig davon, mit welcher Ta¬ 
statur man arbeitet, wird in je¬ 
dem Fall der deutsche Zeichen¬ 
satz unterstützt. Ein weiterer 
Punkt ist das Formatieren einer 
Datendiskette (in einfacher oder 
mittlerer Dichte), ohne die im 
folgenden gar nichts geht. 

Die letzten Punkte rufen die 
beiden anderen großen Menüs 
von AUSTRO.BASE auf. zwi¬ 


schen denen man jeweils ohne 
Umwege (vom Nachladen abge¬ 
sehen) hin und her schalten 
kann. Dabei handelt es sich 
um das Hilfsmenü und das AU¬ 
STRO . B A SF.-Ha u pt program m. 
Außerdem läßt sich aus jedem 
der drei Teile das DOS aufrufen. 
Es ist kompatibel zum Standard- 
Atari-DOS 3. Das ist aber kein 
Grund zur Sorge. Man hat es hier 
nämlich nicht mit dem unzumut¬ 
baren DOS-Menü von Atari zu 
tun: vielmehr ist das AUSTRO. 
DOS wie das DOS-XL von OSS 
aufgebaut, also mit 3-Buchsta- 
ben-Befehlen wie DIR usw. Im 
übrigen hat das DOS innerhalb 
dieser Dateiverwaltung eine sehr 
geringe Bedeutung. Aus der Tat¬ 
sache, daß alle von AUSTRO. 
BASE erzeugten Dateien DOS- 
3-Format besitzen, ergeben sich 
in der Regel ebenfalls keine Pro¬ 
bleme für den Anwender. 

Um eine Datenbank neu anzu- 
lcgen, muß man ins Hilfmenü ge¬ 
hen. Zunächst erhält sie einen 
acht Buchstaben langen File-Na¬ 
men. Dann folgt die Eingabe der 
Datensatzstniktur, die sowohl 
Stärken als auch Schwächen auf¬ 
weist. Es können bis zu 18 Felder 
erzeugt werden. Für jedes davon 
sind folgende Angaben erforder¬ 
lich: ein Name (die maximale 
Länge von acht Buchstaben 
zwingt manchmal zu amüsanten 
Abkürzungen), die Art ("Zei¬ 
chen". Großbuchstaben, nume¬ 
risch. Datum, Autoinkrement 
usw.), die Länge (maximal 29 
Zeichen) und Ja bzw. Nein für ei¬ 
nen automatischen Fcidüber- 
trag. Letzterer ist z.B. nützlich, 
wenn viele Personen einer 
Adreßdatei in derselben Stadt 
wohnen und so dieselbe Postleit¬ 
zahl häufig auftaucht. Ein Daten¬ 
satz kann insgesamt bis zu 255 
Zeichen umfassen. Damit wird 
das Archivieren längerer Texte 
(z.B. Rezepte) etwas schwierig; 
für die genannten Anwendungen 
o.ä. reicht cs jedoch völlig aus. 

Ebenfalls im Hilfsmenü befin¬ 
den sich alle anderen Funktio¬ 
nen. die mit der Struktur zu tun 
haben: STRUKTUR ÄN- 
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DERN, MERGE (Verketten 
von Datenbanken, aber auch Lö¬ 
schen und Hinzufügen von Fel¬ 
dern), NEU SORTIEREN. Bei 
letzterem ist noch folgendes in¬ 
teressant: Da die Sortierung in 
einem sogenannten Index-File 
gespeichert ist. kann man Anord¬ 
nungen nach verschiedenen Fel¬ 
dern einer Datenbank gleichzei¬ 
tig auf der Diskette haben. indem 
man einfach mehrere Index-Files 
erstellt. 


retisch bis zu 3000. in der Praxis 
zwischen 1000 und 1500 Daten¬ 
sätze in eine Datenbank. 

Zu BLÄTTERN gehören auch 
Funktionen wie ÄNDERN, SU¬ 
CHEN und LÖSCHEN von Sät¬ 
zen. Mit GOTO kann man einen 
Datensatz schnell und gezielt an- 
springen. All das läuft mit dem 
mittlerweile schon gewohnten 
Komfort von AUSTRO.BASE 
ab. 


D»«chr. . Z ^ S.« ballatatvn oi 


< BTORT> 

< L_ >«•» 
Kac > 




han , <B>OTD, <*>■ 


_KC=T > — Zurück 

darn, < B >ueh«n 


Bei der 
Felddeflnition 
können auch 
Felder für Groß¬ 
buchstaben, 
Datum, 
automatische 
Zählung und 
Feldübertrag 
definiert 
werden 


Capyriob 


<«=> 1VBO 


Zum DOS 
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MittMOCh, 2». 
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Das 

Hauptmenü. Die 

Daten der 

Erstellung und 

Änderung 

werden 

automatisch 

verwaltet 
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Kommen wir nun zum Haupt¬ 
menü von AUSTRO.BASE. 
Hier stehen die Punkte EINGA¬ 
BE. BLÄTTERN und AUSGA¬ 
BE zur Wahl, ferner das Wech¬ 
seln der Datenbank. Während 
der Eingabe und des Blätterns 
hat man eine praktische Bild¬ 
schirmmaske vor sich, in welcher 
der jeweils aktuelle Datensatz 
eingetippt bzw. angezeigt wird. 
Bei der Eingabe stellt die auto¬ 
matische Berücksichtigung der 
vorher definierten Fcldart und 
des automatischen Feldübertrags 
eine enorme Erleichterung dar. 
Jeder eingegebene Satz wird so¬ 
forteinsortiert. Je nach derzuvor 
festgelegten Länge passen theo- 


Die vielfältigsten Möglichkei¬ 
ten überhaupt hat man bei der 
Ausgabe. Zur Verfügung stehen 
STANDARD, LISTE. ETI¬ 
KETTEN und MAILMERGE. 
Mit MAILMERGE erstellt man 
Dateien, die von anderen Daten¬ 
bänken übernommen oder von 
der Textverarbeitung AUSTRO. 
TEXT (auch von AUSTRO. 
COM) zum Druck von Serien¬ 
briefen benutzt werden können! 
Innerhalb dieser Ausgabemög¬ 
lichkeiten kann man das Format 
selbst bestimmen, indem man die 
entsprechenden Felder in belie¬ 
biger Reihenfolge auswählt und 
sie mit Zwischentexten u. ä. ver¬ 
sieht. 


Anschließend lassen sich Such¬ 
kriterien angeben. Dabei ist alles 
denkbar. z.B. A-K. V-E. ART¬ 
FISCH. Sogar ein Joker ähnlich 
den File-Namen-Wildcards kann 
eingesetzt werden, wenn die 
Buchstabcnfolgc nicht unbedingt 
am Anfang stehen muß (z.B. 
*PRG). Insgesamt sind sieben 
solcher Suchkriterien gleichzeitig 
(!) möglich, die sich mit UND, 
ODER bzw. ENTWEDER 
ODER logisch miteinander ver¬ 
knüpfen lassen. 

Darüber hinaus gibt es noch 
einige Spezialfunktionen. So 
können dem Ganzen z.B. eine 
Druckerinitialisierung und eine 
Überschrift vorausgeschickt wer¬ 
den. Zu numerischen Feldern 
läßt sich die Summe oder der 
Mittelwert berechnen, zwischen 
verschiedenen Feldern kann ein 
Gruppenwechsel (eine Art Ein¬ 
rückung) erfolgen. Kurz gesagt, 
es ist alles möglich, es ist alles 
vorhanden, was irgendwie nütz¬ 
lich erscheint. 

Auch wenn die Aussage, daß 
AUSTRO.BASE die beste 
(deutschsprachige) Dateiverwal¬ 
tung ist. nicht viel bedeuten mag. 
da es ja praktisch keine ernstzu¬ 
nehmende Konkurrenz gibt, so 
hat man es hier trotzdem mit ei¬ 
nem professionellen Spitzenpro¬ 
gramm zu tun. das sicher auch die 
meisten amerikanischen Kon¬ 
kurrenten aussticht und sein 
Geld wert ist. Bestechend finde 
ich die einfache Bedienung bei 
der Fülle von Möglichkeiten, 
nicht zu vergessen solche "Servi¬ 
ce-Leistungen“ wie eine jederzeit 
aufrufbare Bildschirm-Hardco¬ 
py. Zu erwähnen ist auch noch 
die deutsche Anleitung, die in¬ 
teressant. knapp und unkompli¬ 
ziert geschrieben ist. Sie lührt 
Anfänger wie Fortgeschrittene 
gleichermaßen gut in die Arbeit 
mit AUSTRO.BASE ein. Der 
Preis beträgt 89.- DM. 


Bezugsquelle: 

Verlag Rat/ F.berk CidhR 
Postfach IMG 
7518 Brcttcn 

Matthias Bol/ 
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Die Programmier¬ 
sprache für die 
Dateiverwaltung,, 
Durch die erhöhte 
Flexibilität 
gegenüber fertigen 
Programmen lassen 
sich komplette 
Anwendungen 
erstellen. 


MMM as eine Datenbank ist, 
weiß wohl jeder, und 
WW über ein Datenbanksy¬ 
stem namens "Adimens ST” ha¬ 
ben wir vor einiger Zeit auch 
schon berichtet (ATARI magazin 
1/88). Aber was ist nun eine Da¬ 
tenbankkommandosprache? 

Dies ist eine Programmierspra¬ 
che wie z.B. Basic, die aber spe¬ 
ziell auf Besonderheiten ausge¬ 
richtet ist, die bei einer Dateiver¬ 


waltung auftreten. Ein bekann¬ 
tes und im PC-Bcreich viel ver¬ 
wendetes Programmsystem die¬ 
ser Art ist beispielsweise "dBase 
III”. Jede Dateiverwaltung be¬ 
steht aus einem Teil, mit dem die 
Datenbank eingerichtet wird 
(Datenbank-Vereinbarungs¬ 
teil), und einem weiteren, mit 
dem dann gearbeitet wird (Da¬ 
tenbank-Ausführungsteil). 

Besonders an den Ausfüh¬ 
rungsteil werden im professio- 



KTMWmagdzin 5/88 


nellen Einsatz oft individuelle 
Anforderungen gestellt, die 
ein ”Konfektions”-DateiverwaI- 
tungsprogramm (z.B "Adi- 
mens”) nicht erfüllen kann. Hier 
sollte sich der Ausführungsteil 
frei gestalten lassen, wie dies bei 
"Aditalk” der Fall ist. 

"Aditalk” übernimmt von 
"Adimens" den sehr flexiblen 
Vereinbarungsteil INIT. Damit 
wird die Struktur einer Daten¬ 
bank mit den Hilfsmitteln von 
GEM erstellt. Bildschirmmasken 
(Dateikarten) werden entwor¬ 
fen, Verbindungen zwischen ver¬ 
schiedenen Dateien über Schlüs¬ 
selmerkmale fcstgelegt usw. 
Auch das Reorganisationspro¬ 
gramm entspricht dem von "Adi- 
mens”. Es tritt in Aktion, nach¬ 
dem mit INIT Änderungen an ei¬ 
ner bereits bestehenden Daten¬ 
bank vorgenommen wurden. 
Auf diese beiden wollen wir hier 
nicht näher eingehen. Es sei nur 
vermerkt, daß "Aditalk 2.1" 
neuere Versionen von INIT 
(75805 Bytes) und REORG 
(Version 1.4) enthält, die auch 
für "Adimens 2.1” verwendet 
werden sollten. 

Neu gegenüber "Adimens" ist 
bei "Aditalk” der Ausführungs¬ 
und Programmteil TALK, mit 
dem die Dateneingabe oder -pfle¬ 
ge durchgeführt wird. Im Dialog¬ 
modus lassen sich Datensätze 


einfügen, ändern, löschen, su¬ 
chen oder ausgeben. Es ist aber 
auch möglich, mit einer Daten- 
bankprogrammiersprachc eigene 
Programme zur Bearbeitung von 
Daten und der Benutzerführung 
zu schreiben, die dann kompiliert 
werden und einen individuellen 
Ausführungsteil ergeben. 

Schauen wir uns nun die Ar¬ 
beitsweise anhand des Pro¬ 
grammbeispiels an, das im An¬ 
wenderhandbuch gelistet ist und 
auf der Diskette mitgeliefert 
wird. Wir haben eine Datenbank 
AUF, die mit INIT eingerichtet 
wurde und die aus den Dateien 
KUNDE, ARTIKEL und AUF¬ 
TRAG besteht. Wir benötigen 
ein Programm, das uns folgendes 
ermöglicht: 

1. neue Aufträge für bestehende 
oder neue Kunden erfassen 

2. bestehende Aufträge stornie¬ 
ren oder ändern 

3. bei der Auftragsabwicklung 
eine Fakturierung durchfüh¬ 
ren 

Dabei sollen natürlich alle ent¬ 
sprechenden Dateien auf den 
neuen Stand gebracht werden. 

Überlegungen über einen sinn¬ 
vollen Programmautbau führen 
dann dazu, die Aufgabenstellung 
z.B. in Teillösungen aufzuspal¬ 
ten: 

A) Hauptmenü mit obiger Auf¬ 
teilung 
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B) Suchen eines Kunden nach I 
Name oder Kunden-Nr. 

C) Aufnehmen eines neuen 
Kunden 

D) Suchen eines Auftrags nach 
Auftrags-Nr., Kunden-Nr. 
oder Name der Firma 

E) Erfassen oder Ändern von 
Aufträgen 

Dafür sollen jeweils Teilpro¬ 
gramme geschrieben werden. Da 
dies nicht mit TALK erfolgen 
kann, muß man einen Editor 
oder eine Textverarbeitung (z.B. 
"Ist Word") verwenden. Diese 
Programmtexte sollten dann als 
.TLK-Dateien gespeichert wer¬ 
den. Die Programmsprache 
TALK ist im Aufbau z.B. GFA- 
Basic sehr ähnlich. Es gibt keine 
Zeilennummern, cs sollte pro 
Zeile nur ein Befelfi stehen und 
dieser bei Schleifen usw. der 
Übersichtlichkeit wegen einge¬ 
rückt werden. 

Natürlich fehlt hier der Platz, 
alle Funktionen und Befehle auf¬ 
zuführen; allein der Referenzteil 
dafür ist im Handbuch 55 Seiten 
lang. Ein paar spezifische sollen 
aber als Beispiel kurz erwähnt 
werden: 

FIND ... sucht über ein Schlüs¬ 
selmerkmal einen Datensatz. 

JUMP . . . TO .. . sucht einen Da¬ 
tensatz in einer anderen Datei. 

DISPLAY ... zeigt eine Datei¬ 
maske mit spezifizierten Daten. 


REPLACE ... WITH ... 
schreibt z.B. einen Wert in ein 
Merkmal. 

Bei den Kontrollstrukturen 
gibt es außer IF . ELSE .. F.ND- 
IF auch DO CASE .. OTHER- 
WISE .. ENDCASE und bei den 
Schleifen außer DO WHILE .. 
ENDDO auch ROLL .. END¬ 
ROLL. Letzteres dient zum 
Durchlaufen von Datensätzen 
mit spezifizierten Arbeitsschrit¬ 
ten. 

Trotz der vielen Möglichkeiten 
ist es nach kurzer Einarbeitung 
relativ leicht, ein erstes Pro¬ 
gramm zu schreiben, da alles 
recht logisch aufgebaut ist. Ich 
wünschte mir dazu allerdings ein 
Handbuch, das nicht so akade¬ 
misch ernst, sondern etwas flot¬ 
ter und leichter verständlich ge¬ 
halten ist. 

Doch zurück zu unseren Pro¬ 
grammen. Sie befinden sich nun 
als .TLK-Dateien auf der Disket¬ 
te. Wir laden TALK.PRG, eine 
Bildschirmmaske erscheint, und 
wir geben folgendes ein: DO 
"file.TLK”, wobei file für den 
Programmnamen steht (ein¬ 
schließlich Pfad, falls das Pro¬ 
gramm nicht im gleichen Ordner 
steht wie TALK.PRG). Rechts 
oben auf dem Bildschirm ändert 
sich "Dialog" in "file überset¬ 
zen”. Wenn kein Fehler auftritt, 
wird auf der Diskette das kompi¬ 
lierte Programm als .TLP-Datei 
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automatisch gespeichert. Eine 
weitere Nachricht erfolgt nicht; 
lediglich rechts oben erscheint 
wieder "Dialog" und zeigt an, 
daß man im Dialogverkehr Be¬ 
fehle eingeben kann. 

DO "file” startet z.B. ein Pro¬ 
gramm aus einer .TLP-Datei, 
OPEN ... öffnet eine Daten¬ 
bank, USE ... wählt eine Datei 
(Karteikasten), deren erster Da¬ 
tensatz (Karteikarte) dann auf 
den Bildschirm kommt. Dabei 
wird jeweils in der Fußleiste an¬ 
gezeigt, mit welchen Funktionen 
die Tasten Fl bisF10 belegt sind. 
Hier ruft in der Regel Fl Hilfs¬ 
texte auf, die in der Einarbei¬ 
tungszeit recht wertvoll sind. 


Mehrere 
Datenbanken 
werden über 
einzelne 
Merkmale In 
Beziehung 
zueinander 
gesetzt 



Für die Ausgabe sind natürlich 
ebenfalls entsprechende Befehle 
vorhanden. Aber gerade hier ist 
es von großem Vorteil, wenn zu¬ 
sätzlich der EXEC-Programm- 
teil aus "Adimcns” mit seinen 
zahlreichen vorprogrammierten Hlnterden 
Funktionen zur Verfügung steht. f e idbezelch- 
Wenn man sich also zur Arbeit nungen wird 
mit "Aditalk” entschließt, und 
dafür spricht vieles, dann sollte an gezelgt 
man auch die Kombination von 
"Adimens" und "Aditalk bzw. 

EXEC und TALK einsetzen. 

Damit besitzt man dann eine be¬ 
nutzerfreundliche Anwendung 
und, wo erforderlich, die zusätz¬ 
liche Flexibilität. Im EXEC-Me- 
nü (Shell) ist dies auch bereits 
vorgesehen. Der Preis für Adi¬ 
talk ST" beträgt 189 - DM. 

Bezugsquelle: 

Aturi Corp. Deutschland Gmbll 
Postfach 1213 
60% Raunheim 

L. Seifert 
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Prm tt.A* 

Clo»« »1 
Eatarn 

f OFFNE? BELIEBIGES FILE 

If llr-l 
Er*»= *0* 

Kt»» 

End i f 

Clpoi Ii *».»:. R-t-.pf.Id»-AJ»neef*'. '«Naaa» 
letura 

Frocadara Ptleaaehaa I 1 !LIKANFN AUSWAHLEN 

Uvuni:" 

P‘ l«»»l»CI Plop»T*»*\« »SZ*. ".Pf ad» 
tf F(AdW<>•• 

Extenefon**** 

AlniMttPfid» 

tMtpfii».** 

If lutr I livniif» . •: • > 

Pioppy»=L#ftaiAdvnaae»,2) 

Advnaae»-Eiffct»(Advnaaa».L«a(Advnaa*»l-2i 

Uwe 

MvtlMltpfll» 

End i f 

Trean=lnstrlldvaaa«»,»\"> 

Nhil» Tre»n>0 

Advn*se»-Ei*ht#< Advnaae».L«t i «dvnaaa» i-Trait»» 

Trena-Iaatr< Advnaa*».*\*I 
W«nd 

Ptnkt-IaatrIAdvnaaa»,*.* I 
If Punkt >0 

Ext«n3ion0-li*ht»iAdvna»»a.L»«iA4vnaa»»i-Punk»tlI 

Adwaaaa»=L»ft*l Advn aa« », Pankt- |l 
End i f 

InJi J , * r4d *” Uf,#l L*n(Pfad» .-I Lani Advaaa«»»Ext«aai©n»» I» 

Yature 

Procedura Adv lade« 'ADVENTURE LAIEN 

CoaaW Nsao.ajtharn 
Sit*Adfiaaa» 

Titlaa I,'ADVENTURE LAUEN* 
tafaa 1.** 

Coaub Fenater 
Ct»aru 1 

Coaub r« |«»ucH«r> 

If Pf*d»< And Advnaaa»<>•• 

Al»r» 1. «ACHTUNG* IDIE AKTUELLEN DATEN : U FEIEN BEIN LADEN «LOSCHT *• 2. *OK : NAL 
T*.Daaay 

If Paaay=) 

If Ex13iiKaatpf«dt*Ad«»•■«»•* WS2*> 

God-tb Advia 
Ela« 

Alart l.-VILC NIC»! CEFUNOn ' M . *0K *. Doof la 
Coxul. K-tat* tblar. 

Eadtf 

Elt» 

Ooaub Naaa ko|»n 
Endif 
End i f 
Clonev I 
Show» 
latwa 


rrocedara Advspoickera 
Coaub Naa« airharn 
Titlaa I.’ADVFNTUPE «SPEICHERN* 
lafnw 

Coaub Fc*at«r 
C'.aar u I 

Coaub Pilaaichaa 

If Adwnaaoao** 

If ExiatlEaatpfadAtAdvnaa«»«*.US2*I 
Coaub Advout 

Dl« 

Al«rt I, * ICH FINDE DU DATEI NICHT *,1, ’OOMAS*, Duaay 
Coaub Ha»a_holea 
Endif 
Eadtf 
Cloaaw 1 

Coaub fUae bulan 

ttiur» 

Procadur* Advta 
If Paode«Palaw 

Print 'SritCHFt HIR> «LOSCHT. * 

Coaub Bodnaskclear 
Coaub Hortacbatariaar 
Eadtf 
Vzahk-W 
OaahlxW 

Fraapxahl*W 

Flzahl-W 

2 *akl -0 

Pr tat -ICH LADE* 


* DIE '3I0U8NTIELLENl DATEN AUS DEM FILES MEFDEM EINCELESEN 


AA-* «END» * 


Coaub OpanflIo<2,*NS2*) IDATEN AUS DEN WITSCH ATZ>P tLE 
Eapaat 

lnptt »1 ,Z,Vi2i * MEIßEN 

Lia« laput »|.V»<Zi 

»f zo» 


Vrahl-Z 

ladtf 

Unnl Ma< 2 1 -a» 

Rapaat 

Input II.Z 

Lta» lnptt a l, üa 1 2 1 

Inpat »:.Raualti.Sicl»t<Z>.Gea12» 

For Nl To i 

L»*a lnptt * t,Syn»:2.1 1 
If Syn»' 2,1 io* * And F»ode-Tri« 
Synxah)IZJ = | 

Eni t f 
N«xi 1 
If Zo» 

Oaakl.Z 
End. f 

Until c*:Z 1 -A» 
lepedt 


OBJEKTE 


•UND SYNONYME 


(»put «l.Z 
Lin» laput Ni, r»(Zl 
laput Nl.flZi 
tf Zo» 

P|-A«pJC«fcl*Z 

Indlf 

Un«»t F»<Z)-A» 

If Paode-Pala« 

Bepaat 

Inpat »l.Z 

Lit» laput «i.FtsiZi 
Lin« laput N1.Pfd<Z> 
tf Z< >0 
Fl*a>l-Z 
Endif 

Unttl Ft#c2)*Aa 
Bia« 

Eapaat 

tapu« Ni.A 
Lina Input Nl.D» 

Lina Inpat »t,C» 
tf A< >• 

FlrahUA 

iNdtf 

Uattl !»•»» 

Endif 

E«p«at 

Input N|.Z 
Lina Inpat »t,t»i2i 
Uattl E#;2i -A» 

E»l2l«** 

For F«3 To B 
ZiFI»t 
Next P 
Eapaat 

Inpat »l.Z 

Lin» taput Ni.ZwiZ» 

laput a l ,Z<Z> 

If ZIZioW 
Zzabl-Z 
Endtf 

Until Z»lZl-A» 

If Paode-True 
Erna« 2»<I 
Endif 
C1 naa «I 

tf FaodezFall« 

Coaub Cparif i Io i 2. *»HN * i 
Eapaat 

Input »I.Z 

Lin» laput Nl.VeaakaasaAlZl 
Until Vaaaknaaaa<Z>=A» 

Cloaa Nl 
End I f 

Coaub Cp»nfile(2,*BNS*i 
Eapaat 

Inpat »t,2 

Lina Input «l.MIZI 

If Z<>* 

Baask 2 ahl-Z 

Eadtf 

Watt) f-a 1 7. i - A» 

MiZI-•••*•**#•*• 

Cloaa bi 
I f Faoda-Falaa 
Cnaub Nnrdaat 
Eadtf 


Frocadura Advout 

Frint “ICH 5FEICHIRE * 
A»;*aEND«* 

Kill taatpfad»»a4vnaaaa» * USZ ■ 
Coaub OpanfI I »(I,* HSZ * I 
For |=? To LtattiII 
tf VBi 1 K>** 

Frint «l.l 
Friat »l.WCI» 

Fr.nt N1.V». |» 

Endif 
Hex« t 
Friat *1,0 
Friat Bl.» 

Frint »I.A» 

For 1-3 To Ltai t <2> 

If 00t!><>•• 

Frint «1,1 
Frtnt •t,0»in 
Frint Nl.BaaalII 
Frint »I.SiChtUl 
Frint nj.Caatli 
For JO To S 

Friat al ,3yn»<1 , Ji 
Naxt J 
Eadtf 
Nax« I 
Friat »1.0 
Friat »I.A» 

For 1=1 To 3 
Print Nl.» 

Mart 1 

For l-l To S 
Friat 01, •• 

Naxt I 

For 1-2 To LtaitO) 

If PWHio** 

Friat »1.1 
Frint Ni.p»i j» 

Frta« »l.FlI i 
lad i f 
N«Xt I 
Frint »1.0 
Frint ni.a» 

Frint »1.0 

For I-B To Liaitid) 

If Pt0<!)<>*• Ol FfWlZi<>•• 

Fr im N1. 1 
Frint ni.Pttiti 
Pnnt ni.pfto» 

Eadtf 
n«xt i 
Friat » 1.0 
Fr in* ni.a» 

Ft int *1. •• 

For t-2 To LimtlSI 



ATARI magazhi 5/88 


'FEAPOSITIMEN 

<FLAGS 

II« FAlSEE NBEOIN FLAOHANFN NICHT 
•CEBEAUCHT UND »AHIF NUR 9CHE1NBAB 
•FtNCELFSEN 

*EAUNNANEN 

1 ZAHLEIWEIT UORCEBEN 

•ZAHLTE EINLESEN 

'KEINE ZAHLE»NAHEN IN FAESEI 

'NAHEN DEI VElANDElUMSSNASKIN EINLESEN 

• BEPINCUNCSHA.1KEH EINLESEN 

•ADVirtUEK SPEICHERN 

•VERBEN 

■3CNLU3SC0DE 

•OBJEKTE 

'SYNONYME 

•SCHLUSS-SEQUENZ 

•FEAFOSITIONEN 

•FLAGS 









BERICHT 


Relationsname ( 1. Attribut , 2. 
Attribut, . . . n-tes Attribut) 

Jede Relation bildet später in 
der Datenbank eine eigene Da¬ 
tei. Der Schlüssel wird jeweils 
durch Unterstreichen gekenn¬ 
zeichnet. Am Beispiel einer 
Stücklistenverwaltung soll dies 
verdeutlicht werden: 

Kunden ( Kundennummer . Na¬ 
me, Wohnort) 

Aufbau einer 
Datenbank 

Wir wollen also eine DB (Da¬ 
tenbank) zur Stücklistenverwal- 
tung erstellen. Unser gedachter 
Betrieb ist eine kleine Tischlerei, 
die ihre Material Verwaltung über 
EDV regelt. 


EntilätMyp Produkie 
Entität Attribut 
Produkt 

(PR-N umnter . PR-Namc. PR Prot) <- Relation 


1 

Stuhl 

. 35.60 

2 . 

Tut* 

. 67 (0 

1 . 

SArank 

.11» (10 

4 , 

Rejal 

54 A4 


PR-Nummer ist der PS (Primär¬ 
schlüssel) der Relation. Sie ist In 
der 3. Normalform, d.h., Jedes Attri¬ 
but ist voll funktional vom Gesamt¬ 
schlüssel abhängig. 


Bild 3: Tabellarische Darstellung 
nach Relationenmodell 

1, Schritt: 

Aufstellen aller benötigten Da¬ 
ten anhand von Realitätsbeob¬ 
achtungen 

Die DB soll folgende Daten 
verwalten: 

1. PR-Name Name des 

Produkts 

2. MAT-Name Name des benö¬ 

tigten Materials 

3. L-Namc Name des La¬ 

gers, in dem sich 
das benötigte 
Material befin¬ 
det 

Alle diese Daten sind Entitäts¬ 
typen. Zu jedem davon führen 
wir einen Schlüssel ein: PR- 
Nummer, MAT-Nummer, L- 
Nummer. Ferner sollen die Men¬ 
ge der jeweils benötigten Mate¬ 
rialien, der Produktpreis und der 


Materialpreis gespeichert wer¬ 
den. 

2. Schritt: 

Aufstcllen der Relationen 

Entitätstyp Relation 

Produkie Produkt (PR-Nummer. 

PR-Name. PRPrcb.) 

Materialien Material (MA T-Nummci. 

MAT-Name. MAT-Preis) 

Lager l.agcr(L-Nummer. 

L-Namc) 

Alle Attribute der Relationen 
sind voll vom Primärschlüssel ab¬ 
hängig. d.h.. mit dessen Hilfe 
läßt sich jedes Attribut eindeutig 
z.uordnen. Es besteht eine Bezie¬ 
hung von 1 zu 1. Nach CODD 
sind diese Relationen in der soge¬ 
nannten 3. Normalform. 

3. Schritt 

Aufstellen aller Beziehungsty¬ 
pen 

Jedes Material liegt in einem 
Lager, aber jedes Lager enthält 
mehrere Materialien: 

1. MAT«— > Lager 
MAT-L. ( MAT-Nummer . 
L-Nummer) 

Ein Produkt besteht aus vielen 
Materialien; ein Material muß 
nicht nur in ein Produkt einge- 
hen; die Menge des benötigten 
Materials hängt vom Produkt ab : 

2. PR «—» MAT 
MAT-PR ( PR-Nummer , 
MAT-Nummer . ben. Menge) 

Dieser Beziehungstyp hat ei¬ 
nen zusammengesetzten Schlüs¬ 
sel, der aus zw'ei Attributen be¬ 
steht. Das ist nötig, da eine Be¬ 
ziehung von n zu n vorliegt. Au¬ 
ßerdem ist die benötigte Menge 
Material ja nur von der Relation 
MAT-PR abhängig. Hier sieht 
man besonders deutlich die Fle¬ 
xibilität der relationalen Daten¬ 
bank. Aufgrund dieser Bezie¬ 
hung kann man später nicht nur 
vom Produkt auf die benötigten 
Materialien schließen, man kann 
auch alle Produkte ermitteln, in 
die ein bestimmtes Material ein¬ 
geht. 

4. Schritt 

Zusammenfassen von Relatio¬ 
nen mit gleichem Primärschlüssel 
(globale Normalisierung) 


Nun betrachtet man alle Rela¬ 
tionen und vergleicht, ob es sol¬ 
che mit gleichem Primärschlüssel 
gibt (s. Bild 5). In unserem Bei¬ 
spiel haben nur die Relationen 
MATERIAL und MAT-L den 
gleichen PS. Zusammengefaßt 
sieht unsere Datenbank dann so 
aus: 

1. Produkt ( PR-Nummer . PR- 

Name, PR-Preis) 

2. Material ( MAT-Nummer . 

MAT-Name. MAT- 

Preis, L-Nummer) 

3. Lager ( L-Nummer . 

L-Name) 

4. PR -MAT( PR-Nummer . 

MAT-Nummer . 

ben. Menge) 

Nun ist das System komplett. 
Aufgrund der genauen Auftei j 
lung der Daten in Relationen 
sind alle gestellten Anforderun¬ 
gen erfüllt : Es gibt keine Daten¬ 
redundanzen, die Daten sind 
konsistent, und es lassen sich je¬ 
derzeit neue Beziehungen auf¬ 
bauen (z.B. für Statistiken), oh¬ 
ne daß die Datenbank neu struk¬ 
turiert werden muß. 

Nun kann man die Theorie in 
die Praxis umsetzen und die Da¬ 
tenbank aufbauen. Die Relatio¬ 
nen lassen sich zwar in jeder be¬ 
liebigen Hochsprache umsetzen, 
hier bietet sich aber eine Daten¬ 
ban kabfragesprache wie "dBa¬ 
se” an. 


Produkt IPR-Nwmnei. 

PR-Name. PR-Prcn) 
lapet (L-Nurrmet. L-Namc) 

PR MAT (PR-Summd 

MAT-Nunittiei.bctt. 
Menge > 

Material fMAT-Numtw». 

MAT-Name. MAT- 
Preii} 

MAT-L ( MAT-Nummer. 
L-Nummer) 

<— BciiVr Relationen 
<—haben gleichen 
Pnmändilüwcl 

Zusammenfassen: 


Mnte-niHMAT-Nummrr. MAT-Name. MAT-Preis) 

+ MAT-L (MAT Summet. L-Nummet 1 

= Material (MAT Nummer. MAT-Name MAT-Plw. 
L-Nummcr) 


Bild 5: Globale Normalisierung 


Nun aber noch zwei Literatur- 
hinweise zu diesem Thema: 

M. Vetter: 

Aufbau betrieblicher Informa- 
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Relationale 
Datenbanken sind in 
aller Munde . Hier 
wird erklärt, was das 
Besondere dieser 
Struktur ist und 
gezeigt, wie eine 
solche Anwendung 
programmiert 
werden kann . 


Jf mmer wieder liest man Tcst- 
# berichte über Datenbanksy- 
■ stcme, ihren Bedienungskom¬ 
fort und ihre Geschwindigkeit. 
Doch was nutzt das beste System, 
wenn die anfallenden Daten 
nicht richtig verwaltet werden? 
Bei einer einfachen AdreUVer¬ 
waltung für den Privatgebrauch 
reicht es sicherlich, die Daten 
einfach "einzuhacken”. Späte¬ 
stens aber, wenn man seine 
Schallplatten, CDs, Audio- und 
Videocassetten nach Interpret 
Erscheinungsjahr, Firma usw 
verwalten will oder an eine pro 
fessionelle Anwendung denkt 
muß man sich ernsthafte Gedan 
ken machen, wie die Daten ”auf 
Platte” organisiert werden sol¬ 
len. 


Allgemeine 
Anforderungen an 
Datenbanken 

Eine Datenbank muß schnelle 
Ausführung von Anfragen. Viel¬ 
seitigkeit in der Darstellung von 
Beziehungen zwischen den Da¬ 
tenelementen, Redundanzfrei¬ 


heit und Datenkonsistenz sicher¬ 
stellen. Redundanz bedeutet, 
daß der gleiche Sachverhalt in 
verschiedenen Dateien gespei¬ 
chert wird. Wenn eine Kunden¬ 
adresse z.B. einmal in der Kun¬ 
dendatei und einmal in der Auf¬ 
tragsdatei abgelegt ist, so handelt 
es sich dabei um Datenredun¬ 
danz. Wenn ein Kunde umzieht 
und der Auftragsbearbeitcr nun 
dessen neue Adresse in die Auf¬ 
tragsdatei schreibt, die in der 
Kundendatei jedoch nicht verän¬ 
dert wird, so liegen für diesen 
Kunden zwei Anschriften vor; es 
existiert Dateninkonsistcnz. Um 
diese Probleme zu vermeiden, 
wurden verschiedene Daten¬ 
bankmodelle entwickelt. 


Drei Datenbanktheorien 

Zur Verwaltung von Daten 
gibt es hauptsächlich drei Theo¬ 
rien: 

N'etzwcrkstrukturen 
Die einzelnen Datensätze sind 
statisch verbunden, d.h., in ih¬ 
nen stehen Adreßhinwcise auf 
den nächsten Satz. Diese Struk¬ 
tur ist sehr unflexibel. Im Falle 
einer Ergänzung heißt das: 

- Entladen der alten Datenbank 

Definition der neuen Daten¬ 
struktur 

- Laden der neu definierten Da¬ 
tenbank 

Beachten Sie hierzu bitte Bild 1 . 

Hierarchische Strukturen 
Alle Sätze sind nach Ihrer Be¬ 
deutung voneinander abhängig. 
Auch hier sind die Beziehungen 
statisch über Kettfelder geregelt. 
Ein Problem ist allerdings, daß 
beim Wegfallen eines Gliedes 
mit viel Aufwand jedes darauf 
zeigende Kettfeld verändert wer¬ 
den muß. Sehen Sie sich dazu bit¬ 
te Bild 2 an. 

Relationale Strukturen 
Hier werden die Sachverhalte ta¬ 
bellarisch festgehaltcn. Dabei ist 
je Entitätsmenge mindestens ei¬ 
ne zweidimensionale Tabelle 
(sprich Relation) erforderlich. 


Die zu Anfang genannten Anfor¬ 
derungen an eine DB lassen sich 
hiermit am besten realisieren. 



Bild 1: Netzwerkstrukturen 


Beziehungen untereinander wer¬ 
den mit Kettfeldem dargestellt Ein 
Problem Ist, daß beim Weg fallen ei¬ 
nes Gliedes mit viel Aufwand Jedes 
darauf zeigende Kettfeld geändert 
werden muß. Das gleiche gilt auch 
für hierarchische Netzwerke. 



Bild 2: Hierarchische Strukturen 


Die relationale 
Datenbank 

Um das Prinzip von Relatio¬ 
nen zu definieren, müssen zu¬ 
nächst ein paar Begriffe einge¬ 
führt werden (s. Bild 4): 

- Eine Entität ist ein individuel¬ 
les und identifizierbares Ex¬ 
emplar von Dingen, Personen 
oder Begriffen. z.B. ein Mitar¬ 
beiter oder eine Maschine. 

- Eine Entitätsmenge (Entitäts¬ 
typ) ist eine Menge gleicher 
Entitäten, z.B. alle Mitarbei¬ 
ter, alle Kunden. 

Eine Beziehung assoziiert mi¬ 
nimal 2 Entitäten, beispiels¬ 
weise : 

I zu 1 Mann < — > Frau normale Ehe 
Izun Mann<—»Frau Vielweiberei 
nzun Mann «-»Frau 

- Ein Tupel ist eine Liste von 
Werten. 

- Eine Relation ist eine Menge 
von Tupeln. 

- Ein Attribut ist eine Kolonne 
der Relation. 

Jede Relation hat mindestens 
einen Schlüssel und wird wie 
folgt festgehaltcn: 
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tionssysteme mittels konzeptio¬ 
neller Datenmodellierung. 
Verlag B. G. Teubner 

H. R. Hansen: 
Wirtschaftsinformatik I. 

Verlag Gustav Fischer 

llioinas Tiolldrnicr 

Das Beispielprogramm 

Damit Sie das eben theoretisch 
Durchdachte nun auch anschau¬ 
lich in der Praxis überprüfen kön¬ 
nen. haben wir das kleine Stiick- 
listen-Demoprogramm in GFA- 
Basic abgedruckt. Es soll nur ver¬ 
deutlichen. wie Beziehungen un¬ 
ter Relationen hergestellt wer¬ 
den und hat keinerlei professio¬ 
nellen Anspruch. Auf Plausibili¬ 
tätskontrollen wird ebenso ver¬ 
zichtet wie auf Neuaufnahme 
oder Löschung. Das Programm 
veranschaulicht nur. wie das Re¬ 
lationenmodell praktisch umge¬ 
setzt werden kann. 



Zum Erstellen der Daten-Files 
müssen natürlich zuerst die Rela¬ 
tionen als Dateien auf Diskette 
geschrieben werden. Wir be¬ 
trachten dazu die von uns aufge¬ 
stellten Relationen und bringen 
sie in ein "computerisiertes" For¬ 
mat (siche Kasten). 


Da in GFA-Basic bei relativem 
Dateizugriff die Felder nur al¬ 
phanumerisch sein dürfen, wan¬ 
deln wir. wenn nötig, im Pro¬ 
gramm die alphanumerischen 
Werte in numerische um. Anson¬ 
sten erklärt sich das Programm 
selbst. 

Thomas Trolldenier 


File-Name 

PRODUKTE 


Feld 1 

PRNR 

, numerisch , 2stellig 

Feld 2 

PRNAME 

, alphanumerisch . lOstellig 

Feld 3 

PRPRFIS 

, numerisch , 3 Vor-, 2 Nach¬ 

kommastellen 

File-Name 

MATERIAL 


Feld 1 

MATNR 

. numerisch , 2stellig 

Feld 2 

MATNAME 

. alphanumerisch , lOstellig 

Feld 3 

MATPREIS 

, numerisch , 2 Vor-, 2 Nach- 

kommastcllen 

Feld 4 

LNR 

, alphanumerisch , 2stellig 

File-Name 

LAGER 


Feld 1 

LNR 

. numerisch , 2stellig 

Feld 2 

LNAME 

, alphanumerisch , lOstellig 

File-Namc 

PRMAT 


Feld 1 

PRNR 

, numerisch , 2stellig 

Feld 2 : 

MATNR 

, alphanumerisch , 2stcllig 

Feld 3 : 

MENGE 

, numerisch , 2stellig 


PADERCOMP 

Walter Ladz 


49.00 


Breslauer Straße 25 
4790 Paderborn 
Telefon 052 51 /77 07 


Floppystationen Zubehör 

FL-1 Adapter 

zum Anschluß von 2 FL-1 

Multimatic 598.00 

Cut Sheet Feeder für P6 

■ 

Dataphon S21d-2 

300[Baud. FTZ-Nr. 

1.00 


PADERCOMP FL 1 348.00 

3 5", 1 MByte. NEC-FD-1037A- 
Laufwerk. anschlußfertig, graues 
Metallgehäuse, Abm 153 x 103 x 26 
mm 

PADERCOMP FL 2 598.00 

Doppellaufwerk übereinander, 
sonst wie FL 1 

PADERCOMP FL 3 34e.00 

Zweitiaufwerit für Am*ga 

NEC FD 1037 A 

3.5", t MByte. 25.4 mm Bauli 

Steckemetzteil 5V/1A 

1 


7.90 




Disk Box SS-50 

furbO St. 3.5 -Disketten 

19.90 

Media Box 1 

iür 150 St. 3.5"-Dlsketton 

34.90 

Druckerkabel ST 

34.90 

Monitor-Ständer 

25.00 


ST-Kabel an 
Shugart-Bus 3.5 


29.90 


dreh-, schwenk- und kippbar 

Preisliste kostenlos 


Die aktuellen Preise erfragen Sie unter der PCB-Mailbox, Tel. 052 52 - 3413 (300 Bd„ 8N1) 


Drucker 


STAR LC10 598.00 

9 Nadeln, 144 Z/s. DIN A4 

NEC P6 1098.00 

24 Nadotn, 216Z/B. DIN A4 

NEC P7 1448.00 

24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A3 

NEC P2200 948.00 

24 Nadeln. F>6-kompatidel 

EPSON LQ 500 948.00 

24 Nadeln, 180 Z/s, DIN A4 

EPSON LQ 850 1398.00 

24 Nadeln, 264 Z/s. DIN A4 

bitilutim (*• MKtn^rra «iw Vsikm* « » OU Aal* 

(keM'lSMaamiwdHiiAanST 0* (**•«*• |.|>IW >jirm 


Monitore 


EIZO 

Rexscan 8060 S 1498.00 

afle Aufl.. kein Nachjustleren, 820 * 620 
Punkto, 0.28 dot pitch 

NEC Multisync 

allo Auflösungen 

Mitsubishi 
Freescan 

Modell 1471 


1398.00 


Kabel EIZO/NEC 

an Atan ST 


1448.00 

75.00 


Monitor 

Umschaltbox 47.00 

r PxW itt ml NnNnnli^* •»’— 
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Außerdem wird eritart. wo Se den 
6602 -Prozessor dreki pmg^mmeren. 
Wenn Sie deees 3uch axcho-tetteint 
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SERIE 


Daten Stück 
für Stück 

In dieser Folge des Kurses zum Adventure-Editor wird der 
Dateizugriff behandelt. 


0 ch hoffe. Sie haben seit der 
0 letzten Folge fleißig trainiert 
■ und beherrschen nun die bis¬ 
her in dieser Serie besprochenen 
Programmfunktionen. Diesmal 
wird es nicht so kompliziert, da es 
”nur” um die sequentiellen Lade- 
und Speicherroutinen geht. Sie 
helfen bei der Verwaltung der 
Daten, die für ein Adventure fest 
im Speicher gehalten werden 
müssen. Dazu gehören der Wort¬ 
schatz und die Bedingungsmas¬ 
ken. Veränderungsmasken und 
Texte hingegen werden nur bei 
Bedarf eingelesen, um Speicher¬ 
platz zu sparen. 


16 BH 

Wie funktioniert nun der Da¬ 
teizugriff des Editors? Will man 
ein neues Adventure schreiben, 
klickt man einfach den Menü¬ 
punkt ADVENTURE-NEU an. 
Nun erscheint eine Filcselect- 
Box. Hier tippt man im Eingabe¬ 
feld den gewünschten Namen 
ein. Dieser darf wie immer nur 8 
Zeichen lang sein. Nach Anwäh¬ 
len von OKAY erzeugt das Pro¬ 
gramm sechs Dateien mit dem 
von Ihnen gewünschten Namen, 
die sich lediglich durch ihre Ex¬ 
tension unterscheiden. Zur Ver¬ 
deutlichung hier eine Aufstel¬ 
lung von Art und Zweck der an¬ 
gelegten Dateien: 

NAME.WSZ: 

Dieses File enthält den gesam¬ 
ten Adventure-Wortschatz. Die 
Daten der Objekte. Verben usw. 
sind nacheinander aufgelistet. 
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Zusätzlich wird noch die Num¬ 
mer des Datensatzes mitabge- 
speichert, um diesen später wie¬ 
der an die richtige Stelle setzen zu 
können. Beim Ablegen werden 
nur die Datensätze übernom¬ 
men, die auch Daten enthalten, 
d.h. einen Namen tragen. Ver¬ 
einbart man z.B. ein Verb, das 
keinen Namen trägt, jedoch ei¬ 
nen Code, so geht dieser Daten¬ 
satz beim Abspeichern verloren. 
Als Zeichen, daß im Wortschatz- 
File eine neue Wortart folgt, wird 
der Trenncode »END* einge¬ 
fügt. Sie sollten dieses Wort also 
nicht für irgendwelche Verein¬ 
barungen verwenden. 

NAME.BMS: 

Hier sind die Bedingungsmas¬ 
ken in ihrer platzsparenden, ko¬ 
dierten Form abgelegt. Um zu 
verhindern, daß in den ASCII- 
Codes ein Steuerzeichen (ASCII 
0-31) auftaueht, erhält jedes Byte 
einen Offset (dazuaddierten 
Festwert) von 40. Damit kein 
Überlauf entsteht, wird die Zahl 
daher im Vierzehncr-System 
(pro Byte 7 Bits) verschlüsselt. 

NAME.VMN: 

Enthält die Namen der Verän¬ 
derungsmasken (sequentiell). 
Diese Namen sind ständig im 
Speicher zu halten. um sie bei Be¬ 
darf auflisten zu können. 

NAME. VMS: 

Dies ist eine relative Datei, in 
der die Daten für die Verände¬ 
rungsmasken stehen, die ähnlich 
wie die Bedingungsmasken ver¬ 
schlüsselt sind. 

NAME.TXT: 

In dieser relativen Datei befin¬ 
den sich dieeingegebenen Texte. 


NAME.TTN: 

Hier sind die Pointer auf den je¬ 
weiligen Anfang der Texte relativ 
gespeichert. 

Auf das Ablegen der Files in ei¬ 
nem gemeinsamen Ordner wurde 
mit Absicht verzichtet, da sich 
GFA-Basic bei der Verwendung 
verschiedener Disketten für Da¬ 
ten und Editor schon öfters ge¬ 
weigert hat, den Ordnerinhalt zu 
finden. Wenn Sie also aus Grün¬ 
den der Übersicht auf einen Ord¬ 
ner nicht verzichten wollen, so 
müssen Sie diesen "von Hand" 
anlegen. Dann kann es allerdings 
zu Zugriffsproblemen kommen, 
vor allem wenn Sie Adventure- 
Editor und Datei nicht auf dersel¬ 
ben Diskette haben. Liegen die 
Files im Hauptverzeichnis, ent¬ 
stehen keine Schwierigkeiten. 

Ist eine Adventure-Datei ange¬ 
legt, so kann man mit Hilfe des 
Menüpunkts ADVENTURE 
LADEN die erzeugte Datei zur 
aktuellen machen. Dazu ist ein¬ 
fach eines der sechs Adventure- 
Files anzuklicken, worauf die Va¬ 
riablen gelöscht und die ge¬ 
wünschten Daten, falls vorhan¬ 
den, geladen werden. Der ge¬ 
wählte File-Name wird zum aktu¬ 
ellen Adventure-Namen erklärt. 
Nun sind auch die bisher gesperr¬ 
ten Menüpunkte zugänglich, und 
man kann mit der Programmie¬ 
rung beginnen. Zum Abschluß 
der Sitzung klickt man ADVEN¬ 
TURE SPEICHERN an und 
wählt eine Datei zur Speicherung 
der neuen Daten, ln der Regel 
sollte dies die jeweils aktuelle 
sein. Anschließend wird OKAY 
angeklickt. 

Es sei ausdrücklich darauf hin¬ 
gewiesen, daß eine Datei erst mit 
ADVENTURE-NEU cinzurich- 
ten ist. bevor sich in sic etw'as ab¬ 
speichern läßt. Sind schon Daten 
auf Diskette in einer Datei ent¬ 
halten, so gehen diese verloren, 
wenn in der entsprechenden Da¬ 
tei etwas abgelegt wird. Die Files 
werden beim Speichervorgang 
nämlich grundsätzlich zuerst ge¬ 
löscht und dann neu geschrieben. 
Es ist also nicht möglich, Daten 
auf Diskette aneinanderzuhän- 
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gen. Wollen Sie dies erreichen, 
müssen Sie zuerst die alten Daten 
laden, die neuen hinzufügen und 
dann wieder in die Ursprungsda¬ 
tei abspcichem. 

Da alle Text-Strings mit LINE 
INPUT eingelesen werden, kön¬ 
nen Sie im Editor ohne Probleme 
Namen eingeben, die ein Kom¬ 
ma enthalten. Dieser Befehl rea¬ 
giert nämlich nur auf RE'IURN 
und läßt sich, anders als der simp¬ 
le INPUT-Befehl, von anderen 
Trennzeichen nicht stören. 

Das Programm wurde mit ON 
ERROR GOSUB .. . gegen auf¬ 
tretende Fehler gesichert. Lei- 
cher kann dieser Befehl aber 
einige Disketten-Errors nicht ab- 
fangen. Dadurch kommt cs in 
solchen Fällen zum Programm¬ 
absturz. Der einzige Trost ist die 
Tatsache, daß dies bei der von 
GFA vertriebenen Software, die 
mit GFA-Basic geschrieben wur¬ 
de (z.B. "GFA-Objekt”), auch 
der Fall ist. 

Um sicherzugehen, daß Sie die 
abgedruckten Routinen korrekt 
eingegeben und an das bisherige 
Editor-Listing angehängt haben, 
können Sie ja einen kleinen Pro¬ 
bewortschatz mit einigen Bedin¬ 
gungsmasken eingeben und das 
3anze abspcichem. Nun das 
Programm beenden, neu starten, 


die eben erzeugte Datei wieder 
laden und probeweise in die Be¬ 
arbeitung einsteigen. Klappt's? 
Prima. 

Zum Schluß möchte ich noch 
ein kleines Manko des Editors 
beheben, das bisher die Arbeit 
mit den Fenstern etwas beein¬ 
trächtigt hat. Wenn man den 
Schieber eines Fensters mit der 
Maus positioniert hatte, sprang 
dieser stets wieder an seinen 
Nullpunkt zurück. Hilfsbereite 
Leser (danke, Michael und Jo¬ 
hannes) brachten mich schließ¬ 
lich auf die richtige Fährte. Am 
Ende des Listings finden Sie die 
neue Prozedur "Schieber” abge¬ 
druckt. Tauschen Sie diese ein¬ 
fach gegen die alte aus und füh¬ 
ren Sie bitte außerdem folgende 
Veränderungen im Programm 
durch: 

1. In der Prozedur Fenstcr_edit 
die Befehle zwischen ”If Menu 
(1) = 26" und "Endif” durch 
die neue Zeile ”Y (Nr) = 
Trunc(Limit (Nr) /1000# Me¬ 
nu (5) ersetzen. 

2. In der Prozedur Wortprint 
nach ” Y = 0” den Befehl "Go- 
sub Schieber (Limit (Actual 
_word), Y (Actual-word))” 
einfügen. 

3. In der Prozedur Bcdmask- 
print zwischen "Endif" und "If 


Erster = False” die Zeile ”Go- 

sub Schieber (Limit (7), Y 

(7))” einfügen. 

Haben Sie diese Änderungen 
vorgenommen, setzt das Pro¬ 
gramm die Schieber an die richti¬ 
ge Stelle und paßt deren Größe 
ebenfalls an. 

Wenn Sie noch Fragen oder 
Kri tik haben, bin ich gern zu einer 
Antwort bereit. Schreiben Sie 
bitte an Jochen Wegner, Am 
Hagdorn 51, 7518 Bretten. und 
legen Sie einen frankierten Rück¬ 
umschlag bei. 

In der nächsten Folge werden 
die Editorroutinen für die Verän¬ 
derungsmasken abgedruckt. Im 
übernächsten Heft kommt dann 
endlich der Parser, womit der 
Editor vollständig wäre. Wie im¬ 
mer möchte ich daraufhinweisen, 
daß auf der Lazy-Finger-Diskette 
LF16-5/88 der aktuelle Editorteil 
enthalten ist und daß am Ende 
der Serie der gesamte Editor 
(auch kompiliert) erhältlich sein 
wird. 

Viel Spaß beim Abtippen 
(Nerven behalten, besonders 
beim anschließenden Suchen der 
Tippfehler!) oder Laden (nicht 
so strapaziös, dafür etwas teurer ) 
und vor allem beim "Einfahren" 
der bislang fertigen Editorteile! 

Juchen Wegner 


Adventure-Editor, Teil 3 
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Procedura Adwfie* 

Coaub Naae Biebers 

T.tiau l.'filBtt AlVMTUVt ItoFFN»»' 
lafou 1 , M 
Coaub Feester 
Claarv 1 

Coaub Fi leseebaft 
D=N 

1 1 A4va*Baa«>‘* 

I f lxt#ttieatpf*4a*Adu*6BaS» __ 

Ä’.ar« t, ‘DlEBIt haH£ EX:3T*.E*. SCHO« 
Endif 
If 0*2 

Fot 1-1 To G 

Kall *aatpfad»#Advriaae*«*.e* 

Naxt 1 
b(t( 

If D<>I 

Coaub A4voaffaan 
En4if 

1*4 tf 
Cloaaw 


AKTUELLEN DATEINAHFN SICHEM 


• 71LTMARE »ESTIN«« 


SOLL ICH*. l.*CANC«UI IESITZW.» 


ota 


ietuTa 


Prucedtre Adxoaffnet 
!»■*• «IMD»* 

Caawb Opaaft!••1.*TIT•• 
Cloaa US 

Coat» Opaafilat l,*TIH*1 
Cloaa • 1 

Coaub QpanfiletI.*NS2*I 
Print «t.* 

Fr int • I .• 

Fr lat Gl.M 
Fr lat NI.G 
Friat »*,M 
Fr tat »1.4 
Print 
Fr nt 

For 1-1 To 3 
friat •!»“• 

Maxi 1 
Fr int • 1.• 

Friat •l,A4 
Frmt • I• • 

Friat bl.G 
Friat ni.m 
P rin» Ni.** 

Friat Nl.G 
Fr int ■ 
frmt ■ 1 •• 

Frmt 

Print «1.• 

Close *1 

Coaub Openf|lat 1.*»S3*' 
Friat bl.« 

Friat • !.»» 

Cloaa NI 

Qostb Opaafil»lI,*»NS*I 
Cloaa NI 

Coaub Opaafi!■' I.*VHN*I 
Ft. nt ai.l 


• DU NEUEN FILENANIN MEKDLM 
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e, //c, //g$, 
Mac+, Mac SE, Mac II, 
PC, XT, AT, 

ST, Mega ST, TT, EST 

und Kompatible. 

_ 


Copy II St V 2.5 79 — DM 

MCC-Assembler V 11.1 99.95 DM 

Lattice C V 3.04 194.95 DM 

Metacomco Pascal V 2.0 ... 175 — DM 

Barbarian / Psion Chess . 59.95 DM 

Modula II / TDIV 3.0 109 — DM 

Cambridge Llsp . 299.— DM 


Kostenlose Prospekte auch für Amlga und IBM-Rechner von... 

Computerversand CWTG Joachim Tiede 

Bergstraße 13 ♦♦♦♦♦♦■»♦♦♦♦♦ 7109 Roigh&m 
Tel./Btx 06298/3098 von 17.00 b>s 19.00 Uhr 

Schriftliche Händleranfragen erwünscht! 


TO 


Arbeiten Sie mit uns! 

Das ATARI magazin ist die Zeitschrift für alte Atari-Anwender. Seit 
ihrer Gründung Anfang 1987 befindet sie sich in stetigem Aufwind. 

Wir sind ein kleines Team, 
das Beiträge verfaßt und redigiert. 

Programme und Lesereinsendungen testet 
und die Zeitschrift zusammenstellt. 

Jetzt suchen wir einen 

Volontär 

zur Verstärkung unseres Teams. 

Wenn Sie Ihren Atari ST gut kennen, 
über Kenntnisse in Baste und Assembler 
verfugen und sich mit der aktuellen Software 
auseinandersotzeo, dann sind Sie bei uns 
richtig. Wenn Sie darüber hinaus gerne 
kt einer Gruppe arbeiten und auch mal Hektik 
vertragen können, dann sind Sie 
unsere Frau oder unser Mann. 

Unser Volontär sollte ca. 25 Jahre alt sein, 
wir lassen uns aber auch gerne umstimmen, 
wenn der fachliche Background stimmt. 

Senden Sie uns eine kurze 
schriftliche Bewerbung. 

Wir werden uns dann umgehend mit Ihnen 
In Verbindung setzen. 

Verlag Rätz-Eberle, z.H. Herrn Ratz, Postfach 1640, 7618 Bretten 
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MS* 


|f 1 ><>"* 

Fru» *i.i 
Print tn K* l> 

Eoi.f 
Maxt i 

Fr tat • i,Litt v *91 
Pr»nt ni.as 
P nr 1-3 To liattiftl 
lf 2»' 1><>• " 

Pnnt «l. I 
Pr«M • X. X»11 1 
Pnt« »l.Z<H 
mir 

N*Xt I 

Print «l.t 
Pnnt 

Print dl.# 

Clos* ■« 

Kill l*»ipfnd»‘*4vn**e*»* VMM* 
Gna ab Op«» f l lalI.*l'HH* 1 
For 1** To Luit »0> 

If T«*»kn*aa»l HO** 

Print »l.l 

Print • I .Vaaaknaae»« 

Bndif 
Maat 1 
Priat * 1.• 

PTint »1.4» 

Clo** »1 

Kill laatp*ad**Mviaa*** 

GojaV Oponf t l»t l. *BH3*> 
for 1-1 TO l»»ttl7l 

lf Laftl'B»'1». •»<>*# 

Pr int »1,1 
Print «1.MIH 
Indl t 
Maxt 1 
Pr»at 

Print •!.** 

Clutt »1 
Katars 

Procedura »Aae_a»charn 

snopprP-Fioppy* 

Si tat pf •»»"*•*»pF»’!* 
5pf.4*-Pfji» 

Katura 

Procedara Htae_holan 
n.lTraaaO-3adMn*»"* 

FIoppy»”SftopPF» 
BeBtpf*d»-Sra»tpfad» 
Pfadt-Spfad» 

Katarn 

Prucodara Mortaehatzclaar 
Por 1-1 To LiMltl II 

v* : I !•** 

Vit 

Mast I 

Pnr t-1 To Ll»it(2l 
OK 1 11-* * 

Baaai I• -# 

Steht iI>f# 

Üanill-« 

Por J-l To TI 
Syr.Mll.Jla** 

N«xt J 
Mast 1 

Por I-t TO LiaitlSl 
P»<1 )a•• 

Pille# 

Mit l 

For 1-1 To Lt»|t(«> 

Ft»«1 
Pf »I I!•'" 

Mast 1 

for l-l To tiait15« 

P»i 1!-*• 

Mast 1 

For 1-1 To Liait««» 

Z»tI >-•• 

ZtllT« 

Mast I 

Pnr !-• TO LiaitlSI 
'/aasknaae»! t>••• 

Mast 1 
Katarn 
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Procedura SchtebariLiait.Mr ) 
Ste*. Iua*-Tni«ci»r* idW/Ltait l 
S*r-Truad t###/l..Bi«* 10» 
lf Sgr < 1# 

Spr-l 
Radi f 

lf S*r > l*»# 
s*r-t»e# 

Rad t f 

ppoke Gintia.DpeakiMtadtab» 
Dpoke 0*atia*2.9 
ppoka Oiattatd.Stellung 
rpnka Gintin-«.* 
ppoka Cintin-O.» 

Ppo.e Ciatm-l#.» 

Gras y 3 t»T> 

ppoka Qtatit. PpeekiMindtaV» 
Ppoka Statt»'»?.IR 
Spoke Gintin*4,3fr 
*j ; 3 IW 
Ratara 
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"PS” und "AMD” 

sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

”PS” steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD” ist die Abkürzung für "Atari-Maschincn- 
programm-Datenerfassung". Dieses Programm er¬ 
laubt. die abgetippen Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-File) abzuspeichern. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe 5/87 austührlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD” auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS” erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sie die beiden Programme auch auf je¬ 
der 8-Bit-”Lazy-Finger”-Programmdisk ab Nr. LF8/5- 

87. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 122. 


Schreiben Sie uns! 

Wenn bei der Arbeit mit Ihrem Atari-System - egal, ob XL oder S'I - 
Schwierigkeiten auftauchen, wollen wir gern versuchen. Ihnen zu hel¬ 
fen. Damit wir dies aber effektiv tun können, bitten wir Sic, den nach¬ 
stehenden kleinen "Lcscrfragen-Knigge” zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sie freitags von 14.00- 16.30Uhrzur Ver¬ 
fügung. Natürlich können wir am Telefon z.B. keine Listings entfeh- 
Icm oder Adventurelösnngen liefern. Sehen Sie bitte deshalb nach 
Möglichkeit von telefonischen Anfragen ab und schreiben Sie uns! 

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und präzise wie nur mög¬ 
lich. Je klarer und besser abgegrenzt eine Frage ist. desto schneller 
kann unsere Antwort kommen. Vermerken Sie bei Fragen zu Arti¬ 
keln und Listings aus unseren Heften bitte immer Heft-Nummer und 
Seite. 

3. Haben Sie bitte Verständnis dafür, daß die Beantw ortung Ihrer Fra¬ 
gen durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von allgemeinem In¬ 
teresse sind, werden nicht individuell behandelt. sondern in Form ei¬ 
nes Artikels. (Hier sic finden Aufnahme in die "Leserecke”. 

5. Legen Sic bitte Ihrer Frage einen ausreichend frankierten, an Sie 
selbst adressierten Rückumschlag bei. Für kurze Auskünfte genügt 
eine frankierte Postkarte. Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei. 
der zurückgcschiekt werden soll, ist cm entsprechender, mit l.KI 
DM (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel länger, wenn kein 
Rück Umschlag dabei ist. und Fragen ohne beigelegtes Rückporto können 
i vir leider überhaupt nicht beantworten. 

Bille beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sie uns. Ihre 
Fragen besser bearbeiten zu können sowie Enttäuschungen und Miß¬ 
verständnisse zu vermeiden. 

Ihre Redaktion 
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creen ided 

/Management 

Das Desktop-System für die Atari-XUXE-Computer, Teil 1. 


Bevor Sie mit dem Abtippen 
beginnen, legen Sie eine neue 
Diskette im DOS-2.5-Format an 
(S.A.M.-Systemdiskette). Auf 
diese schreiben Sie das DOS und 
DUP (Funktion H im DOS-Me- 
nü). Dann tippen Sie Listing 1 
mit Hilfe der "AMD" ein und 
speichern es unter dem Namen 
D:AUTORUN.SYS auf der Sy¬ 
stemdisk ab. Danach geben Sie 
Listing 2 ein und speichern es un¬ 
ter dem Namen D :ZS4B1T. DAT 
ebenfalls auf der Systemdisk ab. 


Das Directory- 
Fenster: Bitte 
auswählen! 


S | icherlich haben Sie als 
XUXE-User schon oft das 
CjEOS des C 64 bewundert, 
das den Umgang mit vielen Pro¬ 
grammen vereinfacht. Leidergab 
es etwas Vergleichbares für die 
kleinen Ataris bislang nicht. 
Doch dieser Mangel ist nun beho¬ 
ben. 

S.A.M. ist da! 



S. A. M. ist nicht nur eine einfache 
Window- Verwaltung, sondern 
ein Paket, das die wichtigsten An¬ 
wendungsprogramme in Verbin¬ 
dung mit komfortabler Bedie¬ 
nung durch 80-Zeiclten-Darstel¬ 
lung, Windowhandling und Pfeil¬ 
steuerung enthält: 

- Zeichensatzeditoren 

- Karteikartenverwaltung 

- Disk-Utilities 

- Monitor 


MS 

STS KJ? 

MT 

ST5 IW 

MTIB 

N STS I2*i 



V13 F*ff SECTIfS 




Das komfortable Textprogramm von S.A.U. verfügt sogar über eine Seiten¬ 
übersichtsfunktion 


- Textverarbeitung 

- Zeichenprogramm 

Natürlich läßt sich das alles 
nicht in einer Ausgabe des 
ATARI magazins abdrucken. 
Deshalb werden wir auf die ein¬ 
zelnen Programmteile in mehre¬ 
ren Heften eingehen. Sie können 
aber bereits nach dieser Ausgabe 
mit S.A.M. arbeiten, da das Pro¬ 
gramm selbst merkt, welche Teile 
vorhanden sind. 


Teil I: Das S.A.M.- 
Hauptprogramm 

Das S.A.M.-Hauptprogramm 
enthält alle wichtigen Routinen 
zur Bildschirm- und Window- 
Verwaltung, auf welche die fol¬ 
genden Programmteile zurück¬ 
greifen. Außerdem sind bereits 
alle Diskelten-Utilities enthal¬ 
ten. 


Nach getaner Arbeit sollten Sie 
sich von dieser vorsichtshalber 
eine Sicherheitskopie anlegen. 
Booten Sie nun die S.A.M.-Sy¬ 
stemdiskette mit gedrückter OP- 
TION-Taste und schließen Sie 
den Joystick an. Bs müßten nun 
eine Desktop-Menüleiste, ein 
Copyright-Vermerk und der Joy¬ 
stick-Zeiger zu sehen sein. 

Das Hauptmenü 

Nach Booten des Programms 
befinden Sie sich im Hauptmenü. 
Hier können Sic aus einer Fülle 
von Funktionen wählen. In der 
Kopfzeile sehen Sie fünf Menü¬ 
punkte. die sich mit dem Pfeil an¬ 
wählen lassen. Sie bewegen die¬ 
sen dazu auf den entsprechenden 
Oberbegriff und drücken den 
Feuerknopf. Dann öffnet sich ein 
Window, in dem Sie weitere 
Funktionen anwählen können. 
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Wenn Sie das Fenster schließen | 
wollen, ohne eine Funktion zu 
benutzen, betätigen Sie den Feu¬ 
erknopf außerhalb des Windows. 
Durch Drücken der RESET-l a¬ 
ste wird das Desktop auf den 
Normalzustand gesetzt (alle 
Windows geschlossen). 

A) FILE 

LOCK: Sichern einer Datei ge¬ 
gen Überschreiben. Wählen Sie 
dazu in der angezeigten Directo¬ 
ry das entsprechende File mit 
Hilfe des Pfeiles an. Wenn Sie die 
Funktion verlassen wollen, be¬ 
wegen Sie den Pfeil auf EX IT. 

UN LOCK: Schreibschutz einer 
Datei entfernen 

DE1.ETE: Löschen einer Datei. 
Nach Wahl des Files müssen Sie 
das Urschen durch Eingabe von 
Y bestätigen. Anderenfalls wird 
die Funktion verlassen. ' 
RENAME: Umbenennen einer 
Datei. Nach Wahl des Files ge¬ 
ben Sie den neuen Namen ein. 

FORMAT: Formatieren einer 
Diskette im DOS-2.5-Formal mit 
1010 freien Sektoren. Mit dem 
Pfeil wählen Sie die Nummer des 
Laufwerks an. 

DISK COPY: Kopieren einer 
Diskette auf einem oder zwei 
Laufwerken. Wählen Sie zu¬ 
nächst Quell- und Ziellaufwerk 
aus. Dann bewegen Sie den Pfeil 
auf Start. Anschließend folgen 
Sie den weiteren Anweisungen 
zum Einlegen der Disketten. 


READ SECTOR; Laden eines 
Sektors von Diskette. Geben Sic 
dazu in Hcx-Zahlen die Adresse 
an. von der ab der Sektorinhalt 
abgelegt werden soll. 

WR1TE SECTOR: Schreiben ei¬ 
nes Sektors auf Diskette. Geben 
Sie dazu die Adresse an, von der 
ab der Speicherinhalt genommen 
werden soll. 

DRIVE NUMBER: Auswahlen 
des Laufwerks für die jeweilige 
Workdisk (Objektdiskette), auf 
die sich die meisten oberen Funk¬ 
tionen beziehen. Die S.A.M.-Sy¬ 
stemdiskette wird grundsätzlich 
in L.aufwerk 1 angesprochen. 

B) DIRECTORY 

DIRECTORY: Ausgeben der 
Directories auf dem Bildschirm. 
Durch Anklicken der schwarzen 
Dreiecke können Sic vor- und zu¬ 
rückblättern. Mit EX1T gelangen 
Sie ins Menü zurück. 

SHOW EDI: Anzeigen der "Ex¬ 
tra Disk-Information". Durch 
Anklicken von EXIT gelangen 
Sie ins Menü. 

CRF.ATE EDI: Anlegen der 
EDI auf einer DOS-2.5-Diskct- 
te. Durch einen Trick ist cs mög¬ 
lich. einen Text von 80 X 16 Zei¬ 
chen Länge auf einer Diskette 
abzulegen, ohne daß dabei Spei¬ 
cherplatz auf der Disk verloren 
geht. Sie können so z.B. Anlei¬ 
tungen. Kommentare usw. zu 
den Files abspeichern, ln dieser 
Funktion werden die notwendi¬ 


gen Sektoren auf der Diskette re¬ 
serviert. 

EDIT EDI: Hier können Sic die 
EDI auf dem Bildschirm editie¬ 
ren. Zunächst wird sie von der 
Disk geladen, die sich im ange¬ 
wählten Laufwerk befindet. 
Durch Drücken der ESC-Taste 
verlassen Sie die Funktion. Da¬ 
bei wird die neue EDI auf die 
Disk geschrieben. 

C) UTILITIES 

Hier können Sie zusätzliche 
Anwendungsprogramme wäh¬ 
len. die dann von der Systemdis¬ 
kette geladen werden. Die Bi¬ 
bliothek dieser Programme wird 
in den folgenden Heften Schritt 
für Schritt erweitert. 

D) INFO 

Dieser Menüpunkt ist für 
spätere Erweiterungen freigehal¬ 
ten. 

E) EXIT 

Hier können Sie eine Diskette 
booten oder ins DOS springen, 
wenn die S.A.M. -Systemdiskette 
oder eine DOS-Diskette einge¬ 
legt ist. 

In Heft 6/88 des ATARImaga- 
zins geht es weiter. Dann folgen 
die beiden Zeichensatzeditoren 
unter S.A.M.. Wir wünschen viel 
Freude mit dem neuen "Gesicht" 
Ihres Atari! 

Andreas Bumer und I larald Sctkinfcld 


S.A.M., Teil 1 


1000 UMHM 
10©l J15J 
10©2 MMMM 

1003 MHHH 

1004 RRRK 

1005 KRRR 

1006 RGY1 

1007 RRRR 
1006 RRRR 

1009 RSRR 

1010 RRRR 
LOH RRRR 

1012 RRRR 

1013 RRRR 

1014 RRRR 

1015 RPRR 

1016 RRRR 

1017 RRRR 

1018 RRRR 


RRUH HTDH 
KF1J TBDG 
MHMM HMHK 
DGIC 5RDF 
RRRR RRRR 
RRRR RRRK 
RHYl 7DY1 
RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RRRR KRRR 
RRRR RRRR 
DUY1 UTYI 
RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RRRR KRRR 
RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RRRR RRRR 


DNIJ 

GG 1 K 

MHMM 

BJDF 

RRRR 

RRRR 

TVY1 

RRRR 

YKY1 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RKER 


GR 1J 
BJIK 
MHMM 
KCDH 
RRRK 
RRRR 
YUY1 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 


HY 1J 

TJ1K 

MMMH 

RRRR 

RRRR 

RRYI 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 


30675 

29996 

31122 

30145 

32924 

32860 

32968 

32927 

32876 

32929 

32930 
32865 

32932 

32933 

32934 

32935 

32936 

32937 

32938 


1019 

1020 
1021 
1022 

1023 

1024 

1025 

1026 

1027 

1028 

1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 


RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RBKY RIKV 

krrj hrhb 

RTBU THJB 
RHKF HYKl 
V!KJ CVHD 
HDVI KJRR 
VIBR RYNF 
TNVF JDKR 
UCVH TRMD 
URRi VHNH 
UJKJ RCHD 
DR JR IYRU 
1CRU KJFG 
YRDF NSUR 
kjmh JJFC 
RUKJ UCJB 
RRJB URU 
UGKI HTKf 
FGUC VHTR 


RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
TUBR BRMJ 
RTBU YJGM 
BBHI HTHF 
HTYH FRHF 
VDKF BHTH 
FDVD HDVD 
VDKF HYPR 
RRYR HFUD 
KYRR CBRl 
TRMl FR1V 
CRKJ RHHD 
KDCT JBIK 
JBll RUKJ 
DUKD CRJB 
ÜCHH 7RMH 
1DRU XJHR 
KRRR HFHY 
HYCK TTVJ 
NJYR DFH1 


RRRR RRRR 
RRRR RRRR 
RRRR RYKJ 
VKBR KHKR 
HBRT BUHV 

hyyr :ruy 

HYKJ IRHD 
KJYH PDVI 
VKBR HRXF 
Y1HF UDKR 
HRRF JJFG 
UKJJ FGUC 
HPUJ YRDY 
C7KJ RUKY 
RUKJ HRJB 
UCJB 1DRU 
IYRU KRHK 
KJFG JBH 
JoIH RUKJ 
H1H7 YRKV 
7BMR RBJJ 
UR7Y 7RVY 


32939 

3294© 

32702 

31152 

31145 

3t790 

30644 

r 

30723 

31344 

3074R 

30630 

31804 

31055 

30531 

30524 

31291 

29918 
30640 
3181 1 
31125 
32769 


ATARI 5/88 I 43 



















PROGRAMM 


1041 YRDF NIUR RCKJ RVJB IYRU YRDF 31531 

1042 NIUS RTF 8 KJUV HBRY BUKJ »YHD 31005 

1043 JCKJ »C1V CMUD YNBU »YIU JCYi 31450 

1044 SYUJ KJSI HDC? KJRG HDCR KJRU 30608 

1045 KYDB JB1Y RUK» CTJB IKR'J KJHS 30907 

1046 JßlC RUKJ FGJS 1IRU KJUC JBl» 29988 

1047 SUYB DFN 1 URVY KDCR JBIY RUKJ 31370 

1046 FGJ5 USU KJUC JB!» RUKJ HRJB 30349 

1049 IHRU KJRR JB1J RUYR DPNI URKI 31277 

1050 KRRR CJFG UCVJ HKNR TRHI HTHF 30922 

1051 KYYR KUUF KFHY KIHT VHTR NCUR 31716 

1052 VNKJ RVJB IYRU YRIlP NIUR HTFS 31639 

1053 XJGß YRTC UYKJ RRHD MDYR JRU» 31357 

1054 NRF I VFJD KYIV YRDK UGCR RFYR 31668 

1055 JHUK IVNH UKKJ IV1V CCU» VJRU 31427 

1056 CRHG RKKM CJYC UCH» HVCJ YVUC 31059 

1057 HDHB VRRI MRUI JHIK 1KRH YRDJ 31043 

1058 UCYtl KJRU KYTR JBIY RUKJ RHJB 31220 

1059 IKRU CRRV KJY1 JBII RUKJ UCJB 30671 

1060 1DRU BRRK KJYH JBII RUKJ UCJB 30539 

1061 1 DSU YRDF NI TR RFIV JU'JK YRNH 31941 

1062 UHKJ HHHS HDFR KJJC VJRJ BRTY 31069 

1063 KJYR YRB7 UHVH MRT1 JHUH NDHF 30654 

1064 HRRN TRHK URNN VJJC BRRY KRHN 31661 

1069 VHYR BTUH YRXV UGRH VJTB HRRK 31792 

1066 UJRB BRRY KJJC YHJR VN:H FHKJ 30705 

1067 JC IV JUYH THFR BYUT UKJC DRUK 31492 

10GO JCUT UCUT UCHB UHKY TRKJ RCJB 30967 

1069 IYRU KJKN JBII RUKJ RRJb 1DRU 30989 

1070 KJRT JBI H RUKJ RRJB !JRU YRDF 31187 

1071 N I TR RU1V JUUK FRFV HVRR FRKY 32195 

1072 TRKJ RVJB IYRU YRDF N 1 FR 1VYN 31787 

1073 YHGU FUFH FDFN YJRB YKRB RJIN 3087a 

1074 DY IG YRYI UUIY UT1F RBFJ IK1B 30999 

1075 DRYR 1VIF IJDH RBHN HNNN HHKN 30822 

1076 HNNN MNNH NNKH NNHH HNNN NNNN 31196 

1077 HNNN HNNN NNKH HNNN NNNH HNNN 31197 

1076 NNHH HNNN HNNN NNHH NNNH MHHM 31188 

1079 MNNH NNNH NNNH NNHH NNNH HNNN 31199 

1080 NNNH NNNH NNHH NNNN NNHH HNNN 31200 

1061 N.MHH NNHH NNNH NNNN NNNN NNNN 3120! 

10H2 NNNN NNNH NNNN NNNN NNNN NNNH 31202 

1063 NNHH MNNH NNNN NNNN MHHM RRRS 31753 

1084 RRRi RRRR RRRR RRRR RRRS RRRR 33004 

1085 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR IVIH 32197 

1066 II IV RRUU IVRU UU1V RFUU IVJH 32260 

1087 UKIV BTUH RBFR RYKR IVKJ ISHI 31253 

1068 BHHI VIHB VUVD VTKD V1ND VYJR 31830 

1069 RHIF BHJR RUYR JJ1G FRKY TTKB 31641 

1090 RRJJ BTRR CTVU VHVR RFJR NFIH 31347 

1081 VKHR RIYR JC1G VKNH FHTR NBYR 31357 

1092 JRJG HIBT KDBY YJYR HRYY KI BT 31656 

1093 NFBT CTVU BRHH YRDI IDIB ITIU 30H03 

1094 DYVH KYR1 BRYY YRJJ 1CTH KDBT 31186 

1095 FDVU JRKC NFVICRKG YRD! 1 DK 1 30463 

1096 KYRF KDB! NRRD YRGR 1CKY R I KD 31020 

1097 BUYR CR 1 G YRJR IGKY RVYI RYGR 31838 

1098 RCYR Dl ID DD IN DDDU 1DV1 KYRF 30550 

1088 NFBH KDBH 1KJR VUYR JRIG HRVT 31900 

1100 HFNG KFNN NKNI NRJR UUHI HUKY 31602 

1101 RRHF HRKJ TKKF BRNI VJCR FKKY 31346 

1102 RRKT VMMF VNBt RYNP BRYJ GNKF 31121 

1103 HRJB RRIC NFMR URUH VJR3 NSR1 315)5 

1104 VJTK BRBC KI HU KYRR HRRY KFCC 31132 

1105 HFNK CB RR ICHD NFKY RRHF N 1 HF 30398 

1106 NDVK THFJ CHYJ BHVJ TKCR RYHF 31189 

1107 NI KD NFVJ URJX RFVJ UKC* RYHF 31550 

1108 NDKF NGFR YR1C ]DIV IJIN 1DYR 30928 

1109 Dl IN 1NYR IV1M 1NVG KDNH HDCC 30170 

1110 YRVF UBY1 BNTR FDKR NNKJ SDHD 30484 

1111 CBVH CTVB HRM HICV KICB B7VT 30660 

1112 NSRN K1CV HHVH CTVB TRKC VHCT 31101 

1113 VSTR NCUR NRK1 CVNF CBRK JRBB 30212 

1114 KFNR KRGN VKCB RRIC JJRR ICHI 30383 

1115 NRHH VKNI NNCS HYKF CCK1 CVVH 30726 

1116 NINR CSKR CTVB YJGN JBRS 1CNH 30662 

1117 CTVB TRNN KINR CJRR 1CJB RRIC 305e9 

11)8 NHVH TRNF HFNR YRNI UVYR VFUB 32112 

1119 RFKK KINK CNRR IVCJ RTIV HFVU 31612 

1120 HDV I NRUR KRRt VHCT VTBT VUBR 31976 

1121 TICT VUTR NDKR RYCT VUKD CFHH 30922 

1122 CTVU HDC» HHCT VUTH FRKR RUCT 31521 

1123 VUKK VHCT VU1V JHUB Y1NI URSH 31756 

1124 PMFH KJ 1R UHFR CRJK XRRD HINK 30705 

1125 KJR I HDCN KDNF JTVT THFD NKYJ 31104 

1126 TNHD NKVH YRKK UVKD NIRt NDUR 31417 

1127 NCKD NFVJ 1RBR YKY1 BNUR NBVF 31251 

1128 CNMK TUKF HFNR GHCR VBNf MRVK 31372 

1129 CBRR ICJB RTIC NINH CRMD KFCN 3ei40 

1130 CDBT KFNH JBRR ICH» NPBR CBHI 29560 

1131 NCHH CTVT RJKR JTVT UHJH F»VT 31610 

1132 KKKD VYFJ RRNI HINt N»CR RTFR 31070 

1133 YR 1 C I DDL IN1H YR1B 1T1N DJYR 31098 

1134 IVIT 1Y1» IVBU KDH1 BRRY VFH» 31069 

1135 VFH! K»VT VDHI KDVY BRBJ YRKK 31321 

1136 UVKD NFVJ YRHR HGVJ RUHR HUFR 31831 


1137 KDNF VJYV THBR SHYR KKUV UHFF 31521 

1138 NUYR BNUN KFKF KRYC HRR1 NRYB 3158B 

1139 BRYK KBCF IHK» C»1H HKIH YRKK 30304 

1140 UVYR BNUK FHVJ YBFH CRRV F»CD 30343 

1141 HDCD FKFB CFH» CF1V GFUN NDCD 29563 

1142 HDC» FHN» CFIV JCL'N NRUK BKTF 30957 

1143 YRKK UVVJ 1VNR RHVJ 1HBR YYKD 31653 

1)44 CFH» CDKJ RRHD CFYR KKUV YRKH 31539 

1145 UNUH KFC» KICF KDNU URRK KFCN 30566 

1146 KIVR HFC» HICF KDNU PR!V CYUH 31092 

1147 YRFI UNK» NFVJ YKKI RIVJ YHBR 31759 

1148 NH1H KDCD IHK» CF1H YRFT UHKY 31168 

1149 RRHF CCHF CHKR TRNH CDCD GRGR 30132 

1150 IHTI FR RH RMRH RHRN RNRH RHRH 321.-0 

1151 RHRH RNRH RHRN RNRN RNRH RNRH 32141 

1152 RNRN RNRN RNRN RHRN RNRH RNRN 32142 

1153 RNRN RNRN RHRN RNRN RNRN RNRN 32143 

1164 RHRN RNRH RNRN RNRN RHRN RNRN 32144 

1155 RNRH RNRN RHRN RNRN RNRH RHRN 32145 

1156 RNRN RHRN RHRN RNRH RNRN RHRH 32146 

1157 RNRN RHRN RNRN RNRN RNRN RHRN 32147 

1158 RNRN RNRN RNRN RNRN 1HBR GBRK 31928 

1159 RNRN RHRN RNRN RNRN RNRN RNRN 32149 

1160 RHRN RNRN RHRN RNRN RNRN RNRN 32150 

1161 RNRN RNRN RNRN RNRN RHRN RNRN 32151 

1)62 RNRN RHRN RNRN RHRN RNRH RNRN 32152 

1163 RNRN RHRN RNRN RHRH RHRH RNRN 32153 

1164 RHRN RNRH RNRN RNRN RNRN RNRN 32154 

1165 RNRR RNRN RNHM RHRN RHRN RNRN 32045 

1166 RHRH RNRH RN IT RRUH RRRR RRRR 32786 

1167 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33887 

1168 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33088 

1168 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33099 

1170 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33090 

1171 RRRR KJRR HBRG RFKJ I1RHB TIRF 30608 

1172 KJDK HBTD RFHB TFRF XJHM HBRT 30627 

1173 BUKJ U7HB UURr YRYI [DYR CTIY 32085 

1174 YSGX 1TYR NFIS KBRG RFBR RFYR 31387 

1175 CD1T 3VUF IRYR YH1Y IVYD 1R1H 31776 

1176 KBRG RFNR RYFH FRKJ RTHB RGW J0982 

1177 YRG1 I1HN RTRF HNRK RrHV RYRF 31740 

1178 HVRC SFYR 111! YRJV I1 KJ BRHB 31118 

1179 RNRF KJRH HBTR RFFH HBRV RFRK 30974 

1180 KKPK KKKR RSYR CCIR CTVB YBRN 31367 

1181 RFJT VBVH VVTR RFBR KRKR RRK» 31673 

1182 VBTH FJYH HDVB KDVR FJRK HDVK 31004 

1183 VKBR BHYR HNI1 KBRK RFRK THFJ 30841 

1)84 l'RHB RYBR KBRV RFRK RKRK KKKB 31031 

1189 RCRF RKRK RKFJ THKH KJNN JJRR 31127 

1186 UFVM VKBR HGYR HTII FRKB RKRF 31015 

1187 YJRT BRRF KJRR HBRH RFFR KJRJ 31032 

1188 HBTR RFVR RRBR RFKJ MRHB RKRF 31128 

1188 FRVR RHBR NGKJ RMHB RNRF FRKB 30593 

1190 RGRP BRRT FRKJ RRHB RGRF HBRT 30979 

1191 BRHB RYBR YRBU UFR XBGH RYVJ 31397 

1192 RNBR RBKJ RTHB THRY KJTN HBTM 31439 

1193 RY1V UR1T KBGH RYKH YJRT BRRU 32021 

1194 YRUF I7JH YJRY BRRU YR1F 1TJH 31726 

1195 YJR1 BRRU YRDH 1TJH YJRH BRRU 31714 

1196 YRFH 1TYR GKIT KBHI RYBR VTFX 31642 

1197 KBTD RFBR RTFR KBT» RFUH KJRT 31373 

1198 HBT» RFFR KBT» RFVJ CHBR RTFR 31048 

1)99 KBTD RFTH FJRT HBT» RFFR KBT1 30651 

1200 RFBR RTFR KBT] RFUH NJRT HBT1 31148 

1201 RFFR KBT[ RFVJ JMBR RTFR KBTI 31086 

1202 RFTH FJRT KBTI RFFR KBTI RFTH 30905 

1203 FJUR HBRR BRKV TDRF KYRR CBIU 31307 

1204 1FJJ THU1 VHNH NRRV BRHI YRKF 31635 

1205 ITKB TGRF YJRI HRRI YRFK 1YFR 3I7B8 

1206 YRJK 1YPR KBTH RYTH FJRT HBTV 31732 

1207 RYKB TVRY BRHC FRKB TIRF 1KHB 30475 

1208 RTRF KBTD RFIK IKIK HBRY RFKB 30525 

1208 UHiF KKKR RRCJ UJIF VBRT RFCR 31141 

1210 RCCJ UK1F VBRT RFJR RUIV KG IT 31704 

1211 VHVH VKBR NHYR NTIR FRKB RYRF 31713 

1212 BRMG CJUJ IPKK HVTF RFHV RJRF 31185 

1213 RNRJ RFKV RJRF CJ1H 1F1X IKIK 30386 

1214 1KTH FJRT KRRT YRUJ J RKB RJRF 31634 

1215 KHCJ 1HIF IHCJ »TIF KKCJ DR 1F 29854 

1216 KHKJ RTHB RTRF HBRY RFFH YRMT 31751 

1217 IUFR KBTC RFBR RVKB TDRF IKIK 30715 

1218 IKHR RUYR NTIR FRKB TDRF IKIK 30986 

1219 1KVB RCRF HRMI JRNY UHNB RCRF 31134 

1220 UHNJ RFRK HBR.: RFKB TFRF RKRK 31080 

1221 RKRK THFB RJRF KHCJ RRUH HDVC 30701 

1222 CJRT UHHD VVPV VCRR KBTD RFIK 31094 

1223 IKIK VBRC RFHR YTJR TMKB TDRF 31348 

1224 YJMH KHKY RRCB GI1» JJTR UDVH 31023 

1225 NHNR THBR MIK3 RKRF SKTH FJUR 31306 

1226 HBRT BRFR YRJK IYFR KJRR KRRR 32049 

1227 JJRR UDVH BRHK FRKB RVBR HBTG 30709 

1228 RFHB TKBR 1VFY N1KJ RRHB YHRY 31918 

1229 KJRR HBUR RYKJ UMHB UTRY KJTR 32271 

1230 HDDH KJFR HDDJ KJHR HDFK KJRH 30186 

1231 HDDG KJRR HBV» RYKJ RNHB VFRY 31605 

1232 HBVH RYKJ CBYR KIHT KJUN HBYH 31473 


1233 RYKJ RRHB RTRF HBRY RFHB RGRF 30924 

1234 KRJH KYID KJDR YRNT 1UKJ RRHD 31453 

1235 DDH» DFKJ 1RHD DCKJ_R7IID DVKJ 30343 

1236 RKHD DI HD DKKJ TTHD YYKJ RTHB 31140 

1237 HCRY YRKH HJKJ RRHB RTRF KJT1 31406 

1238 HBRY RPKR KHKY 1DKJ DRYR N7IU 31839 

1239 KJUR HBRG B1KJ RUHB TBBR KJRU 30965 

1240 HBRJ BRHB RKBR KJRR HBRT BRHB 30552 

1241 RYBR HBRR BRKJ RRHB VRRY KJHK 31463 

1242 HBVY RYKJ BVMB VTRY KJRT HBFH 31382 

1243 RYKR RRKJ RRJJ RRU1 JJRR UDVH 31873 

1244 BRHG KRK» KY1Y KJRG YRDV K1FR 31634 

1245 iHYR 1111 FHKK YJGH HBRU RFKJ 30887 

1246 RHHB RIRF YRDR 1DKB RDRF THFJ 30582 

1247 RRHD VHKB RFRF FJUR HDBR KRRR 31216 

1248 KJRH HBRR RFCT VHNR HRJR RY1J 31840 

1249 RH IH KBRT RFYJ RTBR RCFH RKRK 31299 

1250 RKRK IHKJ RHIV CV1U KJNR HVRJ 31656 

1251 RFKR RRUT VBJT VBFH TTVB JTVB 31618 

1252 KVRJ RFVH KDVB THFJ YHHD VBKD 30507 

1253 VNFJ RRHD VNVN RRRF BRCN FR1H 31004 

1254 Hl VC HPVV FHKK KBRG RFHR RUIV 31554 

1255 HUI KJDR HBTT RFKJ THHB TYRF 31250 

1256 KJRR HBTU RFKR RRCT VCHB RHRF 31079 

1257 JH1H HKIH KBRH RFYR GF1U FHKK 30713 

1258 FHKH NNRT RFKB RTRF VBTT RFBR 31452 

1259 TGKB TURF HBRT RFNN RYRF KBRY 31828 

1260 RFVB TYRF BRRF UHNJ RTHB RYRF 31638 

1261 VHVK BRVG KBRG RFBR RTFR YRH7 31799 

1262 UFR KBRY RFRK RKRK HBRU RFKJ 31292 

1263 YHHB RIRF YRDR 1DKB RDRF THFD 30432 

1264 DHHD VBKB RFRF FDBJ HDVN KBRT 30552 

1265 RFIK THFD VBHD VBKD VNFJ RRHD 30594 

1266 VNFR KBRT RFHB RDRF KBRY RFHB 30613 

1267 RNRF FRKB RBRP HBRT RFKB RNRF 30840 

1268 HBRY RFFR KJRR KRRR JJRR UFJJ 31663 

1269 RRUD VHBR HGPR KJRR HBRN B1KJ 30632 

1270 HNKB RTBU KDBH HDVM XDDJ HDBR 29953 

1271 KJRR HDBT KJNR HDBY KYTN KRRR 3)697 

1272 CTVH JTBT VHBR HJNF BRNF BYVK 31195 

1273 BRHY KJMH HBRT BUKJ IRHB RNBI 30630 

1274 FRKJ RRHB RNBI XJMX HBRT BUK» 30658 

1275 »HH» BTKD »JHD BYKJ RRHD VHKJ 30795 

1276 KRHD BRKY TNKR RR1V CK 11 YRGI 3)535 

1277 UKB RTRF THFB RKRF HBRT RFKB 30668 

1278 RYRF THFB RCRF HBRY RFKB RKRF 30e73 

1279 HBTU RFTH FJTR HBTT RFKB RCRF 30895 

1280 THFB RVRF HBTY RFIV NH1U KJRT 31844 

1281 HDBR KJR! HDMT KJRR HDHY KJHV 31379 

1282 HDMS KJ ID HDNH YRVC tCKJ RRHD 30755 

1283 HDHD NUKJ URHD NFKJ R1 HD NIYR 3U51 

1284 NC IG YRYC I HFR KJRR HBRD RFHB 30473 

1285 RFRF HNNN RFKY RHIN RURF JRR1 31733 

1286 THFB RIRF FKFN RDRF VKBR HRHB 3071! 

1287 RKRF KNHN RFFR RRRR RRRR RRRR 32689 

1288 RRRR NHHN HNNH NNHH HMNH RRRR 32008 

1289 RRRR RRRR RRRR UUK DKDU UUY 31921 

1290 IJDI YNU ITDI YFYJ YVYD RRRR 32527 

1291 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR YIYJ 33114 

1292 UYYD YUUI YNUY UJRR RRRR RRRR 33266 

1293 RRRR UDU1 YJYV YJU1 YJY» UURR 33018 

1294 RRRR RRRR RRRR YJYN YFYN RRRR 33164 

1295 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR YDUH 32813 

1296 YJUI RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33180 

1297 RRRR RBRB RBRB RBRB RBRB RBUU 30972 

1298 FUGY FDPD FNRR Y7FJ FIF» FI RR 30796 

1299 YBFT FNFT FGF» PBFD FNGI RRl'F 30353 

1300 TTRM TRRB RBRB RBRB RBRB RBRB 30454 

1301 RBRK FURJ RRTT TJTH TGRF FYGJ 31959 

1302 RRUY PTFJ FNF1 FHGY PPGU FHFF 3040t 

1303 GIRB RBRB RBRB RBRB RBRB RDRR 30768 

1304 RJTR THYB YHUI UU1R 1URR RRHR 32764 

1305 VRNR NRVR KRKR TRTR RRJR FUIF 321*4 

1306 RR IR HU1F RRDR UUIG RRTR JUiC 31904 

1307 RRYR KUIG RRYV FNFU FCRR RRRR 3218S 

1308 RRRR RRRR RRRR RRRR RRUD FNFV 32321 

1309 F'HFU FCRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33006 

1310 RRY1 FBFV F&GI FDRR RRRR RRRR 31986 

1311 RRRR RRRR RRUY FDFN FTPB FDRR 31088 

1312 RRRR RRRR RRRR RRRR RRYF FHGY 32553 

1313 F8FT GIRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33032 

1314 RRY! FJCU FCRR YUFN GRGJ RRRR 31894 

1315 RRRR RRRR RRUY FDFT Fl RR UUF» 31731 

1316 FUGI FHGY RRRR RRRR RRUG CYFJ 32169 

1317 Gl FD RRUU FDFU G1FH GYRR RRRR 32036 

1318 RRY1 GYFJ GFF» RRYN GDFB FYFD 30407 

1319 GYRR RRRR RRY1 FJGY FDFU Gl FH 31040 

1320 CYGJ RRRR RRRI RRRR RRUU FHFN 32256 

1321 GGRR YDY1 YJRR RRRR RRRS RRRR 33108 

1322 RRYU GYFD FTqI FDRR YDYI YJRR 31879 

1323 RRRR RRRR RRY» FIFJ GIRR YDYI 31735 

1324 YJRR RRRR RRRR RRRR RRYB FDFB 31522 

1325 FKFY FNGH RRRR RRRR RRRR RRRR 32930 

1326 RRYU FHFT GYFD P1FJ Gl FH GYRR 31035 

1327 FBFM PNFM RRYU FHFT GYFD FIFJ 30687 

1328 G1 FH GYRR FUFH FVRR RRYB FNFN 31578 
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PROGRAMM 


1329 FJC1 
133® RRUU 
1331 FFRR 
3332 FNGI 

1333 PJFV 

1334 REYY 

1335 FRRR 

1336 FRKR 

1337 RKSK 

1338 RUKD 

1339 MGJB 
134® FRY1 

1341 IHFl) 

1342 KDHF 

1343 KJRC 

1344 JB1J 

1345 RUYR 

1346 RUYR 

1347 DUBY 

1348 IGJK 

1349 1BIT 
135® 1 NV1 

1351 GCiF 

1352 IHIU 

1353 HRRU 

1354 UJIR 

1355 RFHB 

1356 KJET 

1357 DFKB 

1358 YCBE 

1359 ICKJ 
136® TJDB 

1361 1 DRV 

1362 RHYR 

1363 VJYT 

1364 RYHD 

1365 VJYU 

1366 RRJT 

1367 YRCR 

1368 HBRT 

1369 RFKJ 
137® HVRY 

1371 KJYU 

1372 HBYN 

1373 YJHB 

1374 KJYT 

1375 HBYH 

1376 BGHB 

1377 YRN7 

1378 UDKY 

1379 KJRR 
138« RFKJ 

1381 DPDD 

1382 RKHB 
1363 YCBR 

1384 JB11 

1385 RUYR 

1386 DRYR 

1387 KYDU 

1388 YRNT 

1389 RFKR 
139« HBRT 

1391 NJYR 

1392 RTRF 

1393 YRJM 

1394 GVDR 

1395 KJRR 

1396 IUKJ 

1397 NRIC 
1399 RFHB 
1399 YNRF 
14«® RUKB 

1401 HBRY 

1402 RUYR 
14®3 KYDD 

1404 YRNT 

1405 RFYK 
14«6 KBEI 

1407 D1HB 

1408 HBRI 

1409 KJ DR 
141® N17R 

1411 DYKJ 

1412 RYRF 

1413 FRYR 
14 t4 KYYR 

1415 DIKJ 

1416 KJDS 

1417 HBUl 

1418 RU lV 

1419 YRMF 
142® JRHY 

1421 NCIK 

1422 KJUT 
*.423 RTRU 
1424 KJRR 


FMGY 
YTYB 
RRRR 
FDGY 
FJF7 
FHFH 
RRRR 
RRRR 
RKKK 
MYJB 
11 RU 
VU IG 
KDM1 
JB1D 
JBIY 
RUKD 
DFNI 
DPNI 
BFYY 
1H1G 
1UDY 
BFGC 
PJ1J 
1VVU 
IVDB 
KVYB 
FYRP 
HBRG 
YHRF 
FRKB 
RNHB 
KYTR 
KBYH 
KV IV 
HRYJ 
VCKD 
HERD 
VCYR 
1 Bl V 
RFKJ 
RNYR 
V JHM 
HBYM 
RF1V 
YBRP 
HBYM 
RF1V 
YBRF 
IRK J 
DYKJ 
HBRG 
MRYR 
UHNJ 
RYRF 
VJKY 
RUKJ 
KV ] V 
NT 1 R 
KJRR 
1 UKJ 
VDKY 
RFKJ 
YRGF 
KJRK 
ICNR 
I VDB 
HBRT 
CDHB 
BRUV 
RCRU 
YRNR 
RIRF 
RUKJ 
KV IV 
KJRK 
IUKJ 
NRIC 
RFHB 
YKSF 
RUKB 
HBRY 
RUYR 
RRHB 
KJRK 
NUR 
KRRY 
RRHB 
YRNT 
RFYR 
HN1C 
IRKB 
VJFJ 
1KIK 
HBRR 
KJRG 
KBRJ 


RRRR 
RRU1 
RRUU 
RRRR 
GYGJ 
GIRR 
RRYl 
RRRR 
FRYR 
1CRU 
KDHH 
KJRG 
JBIJ 
RUYR 
RUKD 
MDJB 
FRYR 
FRVU 
IGRR 
I MD 1 
VMBC 
IFTH 
DR IH 
THBP 
DRKY 
RFKN 
HBRG 
RFYR 
V JYT 
YHRP 
UDRF 
KJDD 
RFJB 
KJR7 
VJYR 
VVNJ 
KJRR 
CU1B 
CYIH 
TDHB 
NT 1U 
MRHJ 
RFKJ 
HRIH 
KJ DT 
RFKJ 
HRIH 
KJ DT 
RRHB 
DRYR 
RFHB 
NT 1U 
YR IH 
PHYR 
7RKJ 
DDJB 
KBUU 
1 VDB 
HBRT 
RRHB 
DUKJ 
RJHB 
IUKR 
HBRY 
RJHB 
DRYR 
RFHB 
YBRF 
KBRU 
KJBB 
ICBR 
HBRD 
IRHB 
I VDB 
HBRT 

cmh 

BRBK 
RCRU 

yrmr 
RIRF 
RUKJ 
KV IV 
RTRF 
YRNT 
YRYC 
KJTT 
RTRF 
IUKJ 
HDtB 
KJRT 
TDRF 
CRNN 
IKTH 
RUKB 
HBRF 
RUFE 


RRRR 
PDGH 
YTYB 
RRRR 
RRYJ 
RRRR 
YHUU 
RRRR 
VU IG 
KJRU 
JBID 
JBIY 
RUKD 
DFN1 
HUJB 
II RU 
VU IG 
BFTG 
RR 1 K 
VMBC 
TH l I 
1J1Y 
BRRH 
YRNT 
YRKR 
YNRF 
RFKJ 
HDIB 
BRRG 
VJYR 
YRHU 
JB11 
1YRU 
HBRG 
MRYD 
RRHD 
1VYT 
1VCY 
KRVJ 
RYRF 
KJHN 
1 HYR 
BJH5 
KJ YI 
HBYN 
GJHB 
K J YR 
HBYH 
RTRF 
NT 1 U 
RTRF 
YRJN 
KJYU 
GFIU 
HNJB 
1DRU 
RFHB 
DRYR 
RFHB 
RTRF 
DRYR 
RYRF 
HDKY 
RFKJ 
UURF 
MT I R 
RYRF 
KJDI 
RFHB 
HBYB 
YTKB 
RUYR 
RURU 
DRYR 
RPMB 
YBRF 
KBRU 
KJBB 
ICBR 
HBRD 
HRHB 
I VDB 
HBRG 
IUKJ 
l MMR 
YRUJ 
HBRY 
RTHB 
BRRH 
HBUI 
V JRH 
KBTI 
FJUT 
UURF 
RUKJ 
KVYB 


RRRR 
GIPE 
REUE 
RRYT 
PNFF 
RRRt 
RRRR 
RRKI' 
KDM7 
JBIY 
RUYR 
RUKD 
HD i * 
FRYR 
IHR'J 
KDM? 
KJRV 
IGJT 
1BBR 
BK I : J 
RRRR 
DY VC 
BFGC 
1RYR 
RYKJ 
KJRR 
DRYR 
HBF U 
YRl'l 
BRTR 
I NBR 
RUKJ 
YRI)F 
RFKB 
KDVC 
VVKB 
IJKJ 
IHYR 
KY3T 
KJRR 

HBMV 

UTDR 
YBRF 
HBYH 
RFIV 
YBRF 
HBYH 
RF1V 
HBRY 
KRHD 
KJRK 
ICHR 
HF RT 
YIU1 
IYRU 
YF DF 
DF DD 
NT IR 
R V RF 
KJRJ 
NT 1U 
KBDF 
DYKJ 
M2YR 
HBDP 
KSFD 
KJDR 
HBYN 
RKRU 
RFKJ 
KURF 
VY1C 
YRDJ 
MT IR 
RYRF 
KJDI 
RFHB 
HBYB 
VTKB 
RUYR 
FURU 
IRKR 
RFKJ 
RTHB 
RU IV 
: BKR 
RFHB 
RGRF 
YSCU 
RFl V 

;rtg 

ÄFVJ 
FRKJ 
JHNJ 
HRHB 
RFKN 


RRRR 
GYKR 
FTFJ 
GDGH 
FMRR 
RRRR 
RRRR 
HRIK 
JBSK 
RUKD 
DPMI 
HUJB 
11 RU 
VUIG 
KDH1 
JBID 
JBIY 
1HIK 
BFYY 
RRRR 
IBID 
RRBF 
IFDT 
YCIH 
TTYR 
HBRT 
MT IU 
1 VDB 
IJVJ 
YRUC 
1 VYR 
DDJB 
H1 TR 
YHFF 
UHMJ 
YMEF 
RKKR 
YCIH 
KJRT 
HBRG 
RYKB 
FHFR 
KJDR 
RFKJ 
HRIH 
KJDT 
RFKJ 
HRIH 
RFKR 
KYDY 
HBRY 
UDHB 
RFKJ 
IJVJ 
KJDD 
NITR 
I VDB 
KRGD 
KJDR 
HBBY 
KJYU 
DDUH 
RRHB 
KT 1U 
DDHB 
KYDS 
YRNT 
RFYR 
KBR1 
D 1 HB 
HBRI 
KJDY 
NITR 
KERB 

KJDR 

HBYN 
RKRU 
RFKJ 
RURF 
VY1C 
YRDJ 
YGKY 
TDHB 
RGB? 
DBDR 
TDKY 
RGRF 
KJRR 
I BBR 
DBDR 
V JDH 
HECK 
SRFR 
URHB 
RHRU 
YNRF 


33020 
31196 
32543 
31915 
3133« 
32826 
33358 
32426 
31133 
3149® 
30942 
31219 
30762 
31785 
30965 
30057 
31798 
30815 
31402 
31204 
30983 
30956 
29921 
32217 
3294® 
31700 
31812 
31058 
32109 
32379 
32024 
30246 
31919 
31337 
31814 
31757 
31962 
31694 
31910 
31099 
3166® 
31651 
30634 
31202 
31126 
30771 
31376 
31 10® 
31656 
32024 
31333 
31368 
31499 
31919 
31271 
31365 
3®2«9 
31533 
31300 
31598 
32488 
30448 
31376 
32262 
29044 
31327 
32014 
31269 
31318 
29939 
31334 
31833 
32197 
31909 
31246 
30618 
31302 
304ZÖ 
31024 
31930 
32040 
32106 
30582 
31631 
31666 
32609 
3106® 
31655 
30935 
30781 
31273 
31309 
31548 
31649 
31458 
3194® 


1425 

1426 

1427 

1428 

1429 
143® 

1431 

1432 

1433 

1434 

1435 

1436 

1437 

1438 

1439 
144® 

1441 

1442 

1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 

1452 

1453 
1494 

1455 

1456 

1457 
14S6 
1459 
146® 

1461 

1462 

1463 

1464 

1465 

1466 

1467 

1468 

1469 
147® 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 
1476 

1479 

1480 

1481 

1482 

1483 

1484 

1485 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 

1493 

1494 

1495 

1496 

1497 

1498 

1499 
150® 

1501 

1502 

1503 

1504 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 
151® 

1511 

1512 

1513 

1514 

1515 

1516 

1517 

1518 

1519 
152® 


KJRR HBRT 
RFKJ YHYR 
HU 1H MRRU 
VJYR BRRH 
KYRR KJRR 
DDYR FH IV 
HBRU RFIV 
BKRK 7HFB 
NRRY BRRF 
BRRC RKSK 
RFNH HHVR 
RFVJ URJS 
FRVJ ITJR 
FRKJ MHFR 
1VNR ICKJ 
HBHY VJTC 
CRHT FRKJ 
KYTR CBIU 
YNVJ RUHR 
RTRF HBRG 
YRNT IUYR 
HBRG RFFR 
NGKY DDIV 
IVKB YYRF 
Y1RF HDDI 
HDDD KBYF 
RTHB HCRY 
YRKH NJKB 
DFYR KMHJ 
YRGK lBKJ 
FJUR HBRU 
KYRR CBBT 
BRM1 KVYG 
IIGVH NHNR 
JJRR UGVH 
KJRR HBYU 
HBYI RFKJ 
RFKJ JHHB 
YHRP YRTG 
TGRF YJRH 
MRYT KBTl 
TUKB TDRF 
YFVY INBR 
RTFR KBTD 
MRCM KBYH 
CUIB KBYH 
THFJ TRHB 
VCKJ YCHD 
YKRF CTVC 
YRUH MJYR 
BRNH KBYK 
FRKJ THHB 
RUHB RYRF 
RFKB YJRF 
KJTY HBRI 
FJRR KHKB 
BRRN KBYK 
RUNN RTRF 
MNRY RFKJ 
YCRF VJTU 
KRHT KYDR 
KBTD BFIK 
RFVB YKRF 
KJTY HBRI 
FJRY HDVC 
RRKJ KRJJ 
RRKR RRCT 
IVRT IHVR 
HHCT VCTH 
RVBR BVHN 
KJRT HDHR 
KJGC MDHG 
RJYR KV IV 
HDHD KJYC 
HDMI YRNC 
RRKJ RRJJ 
JJRR YMJJ 
FRKR RRKJ 
MHKJ RTHB 
UMYR GFIU 
YRGF IUVN 
FRVJ YRJR 
RKVJ FRJR 
UTDR KJRR 
VNET RFKJ 
IUKJ RTHB 
UHNJ YRYS 
JJFC DDKB 
RTRF VBUD 
IMYR UTDR 
JBDH DDNH 
NHVH VRRN 
KRHT KYDR 
RYRF KJDR 
KRHT KYDR 
RGRF FRKJ 


RFHB 
KTIU 
IVJ7 
HHVR 
HBR'J 
V JHH 
DM1V 
RURF 
HBRI 
RKRK 
HMBR 
T1VJ 
RHVJ 
KJRU 
RTFR 
MRRJ 
MHFR 
RUVJ 
UTKR 
RFKJ 
MBHY 
KRCH 
VG1V 
HDDD 
KJRT 
RFHD 
YRKH 
YYRF 
KBY 1 
RRHB 
BRKB 
DR J J 
RFKY 
RI BR 
BRMK 
RFKJ 
BRHB 
YCRF 
1NYR 
BRYV 
RFVJ 
V JTH 
BUKJ 
RFVJ 
RFUH 
RFVJ 
YMRF 
VVKR 
VJJC 
JTVC 
RFUH 
RTRF 
HBYC 
VBYK 
RFYR 
RPRF 
RFUH 
KJTT 
THHB 
BRCU 
KJTY 
IKJK 
JRRU 
RFYR 
KBRF 
DHDD 
VCBR 
RHBS 
FJ YR 
UYRF 
KJRF 
KJDR 
YRYC 
HDKP 
IGYR 
RRYC 
RRYH 
YRJJ 
RTRF 
KNKT 
RTRF 
MDVJ 
YHHB 
FRKB 
YRHB 
UTRF 
GFIU 
UTRF 
SFBR 
KJRT 
KRRR 
BR HI 
KJRF 
YRNT 
KJDR 
RUHB 


RGRF 
KJRF 
IVKR 
MHBR 
RFHB 
MSDV 
NRRT 
HBRU 
RFIV 
THPB 
CCKJ 
UKCR 
1CCR 
HBDU 
KJHM 
VJUT 
KBRG 
HRMR 
JGKY 
TFHB 
YRUT 
KYDD 
KRRM 
KBYU 
YRK I 
DFKJ 
HJKB 
HDDD 
RFHD 
RCBR 
YIRF 
THUG 
RRCB 
H! FR 
FRKJ 
UHHB 
YDRF 
YRMC 
ICIN 
KBTD 
UHJR 
JRR V 

RRFR 

DKCF 

NJTR 

URHR 

1VCU 

RRKY 

BERD 

VHBR 
NBU1 
KJRR 
RFKB 
RFCB 
DR1D 
FJYC 
NBYJ 
YRHT 
RTRF 
KJRT 
YRNT 
UHMJ 
KJRT 
DR ID 
RPFJ 

VHVR 
RHVK 
RFKJ 
JBDH 
KJRR 
HDHT 
HDMH 
IHIV 
KJRR 
YCIH 
JJRR 
VHBR 
FHDD 
KJTF 
RFKJ 
YRHB 
GNHR 
URRF 
RTRF 
URRF 
1 VK1 
KVRT 
BRJG 
HVVX 
FRKN 
CJFH 
FRKJ 
HBRT 
IUKJ 
YRNT 
RJBR 


KJTD HBRY 
HBUD RFYR 
RICJ FHDD 
HI IV HFIV 
RIRF CJFH 
NRRR 3RRP 
BRRN RKRK 
RFIV DHIV 
DHIV NRRU 
RIRF HBRI 
RRFR HBRJ 
RIUH NJUE 
RIUH MJUG 
RUYR KV IV 
HBMV RYYR 
JRMD VJUJ 
RFHB UTRF 
YCVJ JRHR 
DDKJ RRHB 
RYRF KJYH 
DKKB UTRF 
IVVG lVKR 
KYDF IVVG 
RFHD DFKB 
HTKB YDRF 
TTHD YYKJ 
YCRF HDDI 
KBYU RFHD 
DIYR KMMJ 
KBYV KFTH 
UHNJ RIKH 
VHMH NRKl 
BDDS JJTJ 
KRRR KJRR 
GRHB YYRF 
YVRF KJRM 
KJRR HBYF 
IVKJ RRHB 
YRMF IRKB 
RF1K 1KIK 
TGVJ FHCK 
VJJH CRRH 
IVCF 1BKJ 
TTKB YHRF 
HBYH RFIV 
KCKB YHRF 
IBKJ RRHD 
RDKJ RRHB 
NNYK RFKJ 
NBMF VVVK 
RFHB YKRF 
HBRG RFKJ 
YHRF HBYJ 
ICHB RUFF 
KBRD RFTH 
KKKB UIRF 
RFVJ RTBR 
IUNN YJRF 
NNYC RFKB 
HBRG RFFR 
IU1V JCIN 
RUTH FBYH 
FRHB RURF 
KBRD RFTH 
YCHD VVKR 
RNBR HFKY 
VRRV HRTC 
YMJ3 DHDD 
DDNH VHVR 
FRYR FJ1H 
KJRR HDHY 
YRVC 1GTR 
HRIH KJRR 
HDKU KJRD 
KJRR FRKR 
YVJJ RRYB 
NNPR KJHH 
VHVR YHBR 
HBRY RFKJ 
RRHB UTRF 
HYVJ TCHR 
TIVJ JCMR 
IVMT IHYR 
VJRT HRBF 
KJRR YRGF 
IMHB URRF 
RFKB URRF 
NNRT RFKB 
RTRF 1VJJ 
UYRF KJYV 
DDJB DHDD 
RRHB RGRF 
RFKJ TDHB 
TFHB RYRF 
IUKJ RTHB 
HBEK BRKJ 


31153 
31769 
30649 
31406 
30592 
31860 
32076 
31495 
31923 
30887 
30085 
32174 
31516 
32391 
32298 
32159 
31181 
32223 
31282 
3142® 
32326 
31652 
31838 
3023® 
31479 
3)315 
30805 
30853 
31193 
31329 
31281 
31575 
30976 
31895 
31607 
31719 
31061 
31279 
31438 
31052 
31418 
31701 
30837 
3138® 
31625 
31398 
31013 
31647 
31340 

32035 

31235 

31114 

31106 

31138 

31059 
30902 
31843 
32552 
31266 
31319 
32085 
31388 
31827 

31060 
31406 
31632 

32327 
30611 
31230 
31875 
31513 
31374 
31995 
31008 
31739 
32439 
31771 
31662 
31405 
31867 
32344 
31746 
32339 
31664 
31967 

31533 
32043 
31118 
31925 
3266® 
29548 
31276 
31049 
31881 
31662 
30854 


1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 
1520 
1529 
153® 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 

1537 

1538 

1539 
154® 

1541 

1542 

1543 

1544 

1545 

1546 

1547 

1548 

1549 
155® 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 
1556 
1559 
156® 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 
157® 

1571 

1572 

1573 

1574 

1575 

1576 

1577 

1578 

1579 
158® 

1581 

1582 

1583 

1584 

1585 

1586 

1587 

1588 

1589 
159® 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 

1597 

1598 

1599 
160® 
1601 
1602 
16®3 

16®4 

1605 

1606 
16®7 

1600 
1609 

: h i 
1611 
1612 

1613 

1614 

1615 

1616 


RRHB 
HBRG 
YKYN 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRFR 
UHGV 
RRYC 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRFR 
UHYJ 
RRYC 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRYD 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
FMGD 
RRYN 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRFR 
RRYD 
FDFS 
RRYB 
KRRR 
RRFR 
RKKR 
RRRR 
RRRR 
UHYJ 
FMFM 
GPFD 
TKRR 
RRRR 
RRFK 
RRRR 
ITRS 
TYRF 
1TRR 
TDRR 
ITRR 
THRR 
KRRR 
RRRR 
1URR 
RRRR 
I URR 
RRRR 
RRRR 
RRKR 
RRRR 
RRUI 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RFKR 
FHFD 
GYFJ 
FJGU 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRYD 
KRSH 
GHRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
UHYJ 
RRUU 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
FVFD 
FKRR 
RRFN 
RJRR 


RTBR 
RPYR 
YKRK 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
MNMM 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
U1UD 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRYV 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRFR 
FRRF 
FRYD 
RFCU 
RFYT 
RRFR 
RRRF 
FRKR 
RRRF 
RRFR 
UHYJ 
FTFB 
RRYT 
RRRR 
RFRE 
RRFK 
RRFR 
FRKR 
UIUR 
GUFD 
EFFN 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
FRRF 
1YRR 
RRFR 
I YRR 
FRRF 

I YRR 
RRKR 
RRRK 
RRFR 

II KR 
RRRK 
1 IRR 
RRRR 
FRRF 
RRYI 
RRUU 
RRRR 
RRRK 
RRKR 
RRRF 
FRRF 
RRFU 
GFFD 
RFKR 
RRRF 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRYU 
RRYl 
RJRR 
RRRR 
RRRR 
RKRR 
UIUY 
RRYD 
RRRR 
KRRR 
RRFR 
RFKR 
RRRR 
FTGU 
G1FK 
GDFB 
RRUF 


HBRY 
NT IR 
RRFR 
RRFR 
RRRR 
FRKR 
RRFR 
RFFR 
BRRF 
GVUH 
RFRE 
RRRR 
RRFR 
RRFR 
RRRF 
RRRR 
RRYH 
RFRE 
RRFR 
RRRR 
FRRF 
FRRF 
RRRR 
RRYD 
RRRK 
RRFR 
RRKR 
RRRF 
RFRR 
UHYJ 
GDGY 
RRYB 
RRRR 
RRKR 
RFFR 
RFKR 
RRRR 
UIYN 
FD FR 
EFU 1 
RRRF 
RRRR 
RRRF 
FRRF 
RFFR 
FVFD 
RRGI 
GDFB 
FFRR 
FRRF 
RRKR 
RRRR 
TTRF 
ITRR 
TIRR 
ITRR 
TGFR 
RRRR 
RRRR 
JURR 
RRFR 
1 URR 
RRRF 
l URR 
RFRR 
RRUY 
RRYD 
RRFR 
FRRF 
RRRR 
RKRR 
RRRR 
GDGY 
RRFN 
RRTK 
KRRR 
RFFR 
KRRR 
RRRK 
FRUI 
RRYH 
RFFR 
FKRR 
RKRR 
RFRR 
RRYD 
RRYU 
RRRF 
RRKR 
KRRR 
RRRR 
KRRR 
FDRR 
FDRR 
FYFD 
FVFD 


BRHB 
IVYD 
RRRR 
RRRR 
REFF 
RFRR 
KRRR 
RREF 
RFRR 
TRYV 
RRRR 
RRFR 
RFRR 
FRRF 
RRFR 
RRFR 
RRYV 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
KRRR 
RRFR 
RRYD 
RRUI 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RKRR 
RRRR 
UI YT 
FDRR 
RRYD 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
FDCC 
TKYF 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RKKR 
RRRR 
RRRR 
FTGU 
FHFD 
FYFD 
RRRR 
RKRR 
RRRF 
RRRF 
RRKR 

I YRR 
RKRR 
IYSR 
RRRR 
RKRR 
RRRR 

II FR 
RRRR 
I IRK 
KRRR 
I IRR 
RRRR 
RRYJ 
RRYV 
FRRF 
KRRR 
KRRR 
RRRF 
RRKR 
GYFD 
GDFB 
RKRR 
RRKR 
RFRR 
FRKR 
RRYl 
RFYH 
RRUU 
RRRR 
RRFR 
RFRR 
RRRK 
RRYT 
RRUI 
FRKR 
RRFK 
RRKR 
RFRR 
RRRR 
GIGJ 
GUFD 
GYFR 
FTGU 


RUBR 
1 RI I 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRK 
RRFR 
RRRR 
FKRR 
RRYH 
FRKR 
RFRR 
KRRR 
RRFR 
RFRR 
RRRF 
RRYH 
RFRR 
FRKR 
RREF 
EKFR 
FRKR 
UHYJ 
EEYD 
RKRR 
FFRR 
RRFR 
RRRR 
RRRR 
GYFD 
TMUY 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
KRRR 
RRRR 
FRYF 
RRYH 
KRRR 
FRRF 
KRRR 
RKRR 
RRRR 
RRRR 
FDRR 
EFF I 
GYRF 
RFKR 
RFRR 
RRRF 
RRFF 
ITRR 
TURR 
ITRF 
TFRR 
ITRR 
RRFR 
IURR 
RFRR 
IURR 
REFF 
IURR 
RRKR 
RRRK 
KFUF 
FRYD 
KKFF 
FFRR 
FFRR 
RRRR 
REFF 
PNG I 
FYFD 
FRKR 
KFFR 
KRRR 
RRRK 
RRYJ 
RRUY 
FRKR 
RFRR 
RRRR 
RFRE 
RRRF 
REYt 
FRYM 
FRRF 
RRFR 
FFRR 
FRKB 
REFF 
GFFD 
FUG I 
FHFH 
FDRR 


KJRT 31647 
UTUK 32376 
RRRR 33434 
SSKR 33444 
FRRR 33445 
RRFF 33446 
RFRR 33447 
FBRR 33448 
RRTB 33505 
RRYU 33666 
RFRE 33412 
BRRB 33452 
REER 33453 
FKRR 33454 
RRRK 33455 
FRYD 33246 
RRYl! 33843 
RFRE 33419 
RREF 33459 
KFFR 33460 
FREE 33461 
REER 33462 
U1VI 32905 
RFRE 33124 
RRFF 33465 
RFRR 33466 
FRKR 33467 
RRRF 33468 
RRRK 33469 
RFGJ 32122 
RRYD 32494 
KRRR 33278 
RRRR 33473 
RRFK 33474 
RRRR 33475 
RFFR 33476 
RRFR 33477 
PJFV 31623 
RFUY 32928 
RRFF 33424 
RRRR 33481 
RRRR 33482 
FREE 33483 
RRFF 33484 
RRYD 33275 
FUFH 31285 
GYFJ 30872 
RFRR 31928 
RRRR 33477 
RREF 3349® 
RRFR 33491 
FRRR 33492 
IYFR 33339 
RRFR 335ie 
1YRR 33209 
BRRF 33148 
lYRR 33187 
RRRR 33480 
1I RR 32899 
FKRR 3314® 

II RR 32781 
FBRR 33142 
IIEF 32783 
REFB 33144 
BRRE 33505 
FRYD 33163 
RRYU 33763 
FFRR 33461 
RRRF 33509 
RREF 3351® 
RFRR 339U 
RRUI 33335 
FRF 1 31041 
GYRF 31124 
RRFR 33394 
FRRR 33516 
RRFF 33517 
RRRR 33518 
RRUY 3373« 
RRUJ 33601 
TYEN 33713 
RRRR 33435 
RRKR 33523 
RKKR 33524 
RRYD 33315 
RRRR 33544 
RRUY 33822 
KFFR 33528 
FRRR 33529 
FRKR 3353® 
REEF 33531 
RRUR 33616 
EFFJ 30928 
FMGY 31085 
FDGH 30598 
GIGJ 31160 


ATARI magaztn 5/88 


I 


45 









PROGRAMM 


1617 GRFD RRFJ FNSR Gl FH FÜRS FTF1 30936 

1618 FIGY FDGU GUEE RHFH EDGH RJEE 31342 

1619 ESEB REER ERRE KRUG RRUY ERYJ 33585 

162® RRUI RRYD RRRR RRUU RRYD EEYU 33662 

1621 RRU1 REYH RRUY RRRR RRRR RRRR 33662 

1622 REER EREE RRRR RRRR REER ERRE 33542 

1623 RRRR RRRR RRRR ERRE RRRR RRRR 33543 

1624 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33S44 

1625 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33545 

1626 RRRR RRII UTUK YRYR YRYR YRYR 34315 

1627 YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR 34765 

1628 YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR 34766 

1629 YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR YRYR 34767 

163* YRYR YEYS YRYR YRYR YRYR YSYR 34768 

1631 YRYR YRYR YRYR YRYR YRYJ RMYN 34115 

1632 BRED GYGY FHGY RREH GEGY FDGU 31764 

1633 GURR FTRR FCFD GJRJ RRRR ERRE 32362 

1634 RRRR ERRE RRRR RRRR RRRR ERES 33554 

1635 ERYY CYFD FTFC RRFC FI>GJ ERFT 31187 

1636 FYFH GYGI RREH GRGY FDGU GURR 31989 

1637 F7RR FCFD GJRJ RERR RRRR RRRR 32821 

1638 RRRR RRRR ERY 1 FJGU FCRR FDGY 31677 

1639 GYFH GYRR RHGS GYFD GUCU ERFT 32863 

164® RRFC FSGJ EUER ERRE RERR RRRR 33838 

1641 RRRR RERR RRRR RRRR ERYY FTFI 33835 

1642 RRGF FTFV GDFD EBBE RHGR GYFD 31418 

1643 GVGU ERFT RRFC FDCJ RJER RRRR 32137 

1644 RRRR REER ERRE RRRR RERR RERR 33564 

1645 RERR RRRR RERR RRRR RRRR YRNT 33693 

1646 IRKR CRKY DCKJ REHB RIEF HBRY 31699 

1647 RFKJ DRYE NTIU KBUU BPUH NJUR 32423 

1648 HBHU DNKJ RRHD BJKJ YFHD BKKJ 3857] 

1649 RTHD BCKJ R1HD BVYR TYDK UEDH 31989 

1658 KDBJ THFJ HRHD BJKD BKFJ RRHD 30365 

1651 BKNF 5CKD BCVJ RVBR NFKJ RRHD 31*75 

1652 BJKJ YFHD BKKJ RYHB RYEF KJRR 31879 

1653 HBRT RFKI BJKF BKKJ DEYR NTIU 31786 

1654 KBRY RFVJ TYHR TRKD BJTH FJDR 31494 

1655 KDBJ KDBK FJER HDBK IVJJ DFKB 38254 

1656 UFRF 3REK YRHP 1 EKB TDRF VJRH 31662 

1657 CXMF KBUF RFHR RTPR tUDB DRKJ 31271 

1658 RYYR BUDJ 1VDB DRYR NTIR KRRR 3237* 

1659 KYDV KJRR MBIT RFHB RYRP KJDR 31576 

1668 YRNT 1UKR RRKJ RRJJ ERYF JJRR 32444 

1661 YGJJ REYH JJRR YJJJ RRYK VHBR 32351 

1662 KNKR RRCJ DEDV JJRR YFVH VEDE 32268 

1663 BRMD YRJK DJHE RDKJ RTYR BUDJ 31826 

1664 IVDB DRYR KTIR KRME KYDV KJRR 32493 

1665 HBRT RFHB RYEF KJDE YRNT 1UKR 32413 

1666 1RKY DBKJ RRKB RTEF KJRU HBRY 31972 

1667 EFKJ HRYE KT1U KRUR KYDN KJRR 32574 

1688 HBRT EFKJ RKHB RYEF KJDR YRNT 32278 

1669 IUKR JRKY DBKJ REHB RTRF HDNV 31613 

167® KJEC HBRY RFKJ KRYE NTIU KJET 32558 

1671 HBRG RFHB EKRF KJTR HBEC RFKJ 31853 

1672 RYHB RVEF KJRR HBRT RFHB RYEF 31628 

1673 KEHR KYDN KJYR YRNT JUKJ REHB 3219! 

1674 RGRF YRNF 1 EKB TDRF VJRH CERU 31935 

1675 IVDB DRVJ YRJR NHVJ UTJR EHVJ 32776 

1676 DHJK KGVJ FJJE UTVJ HRCR DGIV 31715 

1677 JIDG KBTI RFIK IKIK IKTH FJRT 31342 

1676 VJET JEVN VJRJ CRVK HBUH RFTH 31786 

1679 FJTR IHKJ YFHB RTRF KJRU KBRY 31978 

1668 RFFH YRGF IUIV JIDG KBTI RFIK 31*32 

1681 IKIK IKTH FJRT VJRT JRK1 VJRJ 32223 

1662 CRKE HBUJ RFTH FJTR IHKJ YFHB 31148 

1663 RTRF KJEK HBRY RFFH YRGF IUIV 31981 

1684 JIDG KBTI RFVJ 1RCR HTKB UHRF 314*4 

1665 VBUJ RPHR RUYR MMDH KJRT HBUV 3228® 

1686 RFKJ REHB UBRF KBUH RFHB NUDM 31823 

1687 KBUJ RFHB HHDN KBUV RFHD BCKB 38319 

1688 UBRF HDBV YRTU DJHB UKEF KBUV 31769 

1689 RFHD BCKB UBRF HDBV YRDH DJHB 38422 

1698 UCRF KBUK RFBR TJKB UCRP BRT1 3128® 

1691 KBUV RFTH FJHR HBUV RFKB UBRF 31268 

1692 FJRE HBUB EF1V U1DH KBIB RFVJ 31282 

1693 El HE EBVJ RYHR TUHV DURU YRKV 33372 

1694 IVIV JVDK KBUV RFVJ RTBR HR1V 32332 

1695 JVDK KBUV RFVJ HTBE NFKJ TCYR 31963 

1696 BUDJ KBUU EFUH NJUE HBHU DNHB 31217 

1697 HHDN IVDB DRYE NTIR KRKR KYDV 32438 

1698 KJRR HBRT RFHB RYRF KJDR YRNT 32317 

1699 IUKJ RTHB UFRF YRDB DFKJ REHB 38975 

1788 UFRF IVDV DKIH KJRR HBRT RFKJ 3144® 

1781 TDHB EYRF KJYH YRNT IUKJ YHHB 3199® 

1782 RTRF KJTD HBBY RFFH THFJ TRYR 32l5e 

1783 CP 11 KJHH HBHV RYYR HBHY KJKH 32237 

1784 HBHV RYFR KRKY KYDN KBUH FFYR 32347 

1705 VHDH KRVK KYDN KBUJ RFYR VHDH 31935 

1706 FRKB UHRF VBUJ RFBR EXKR KYKY 32355 

1787 DNKB UHRF YRVM DHKJ RRHD BJKJ 31121 

1786 HRHD BKYR TYDK URYU KDBJ THFJ 31699 

1789 HRHD BJKD BKFJ RRHD BKKD BCTH 38183 

1718 FJRT HDBC KDBV FJRR HDBV KDBK 38463 

1711 VJVR BRBC KJRR FRKJ RTFR KBUH 31577 

1712 RFVB UJRF BRRK KRVK KYDN KBUJ 31798 


1713 RFYR VHDH KJRR HDBJ KJHR HDBK 38564 

1714 YRUG DKUR BNKD BJTH FJHR HDBJ 38464 

1715 KDBK FJRR HDBK KDBC THFJ RTHD 38611 

1716 BCKD BVFJ RRHD BVKD BKVJ VRBR 31437 

1717 BCKJ RKPR KJRR HDBJ KJYF HDBK 30692 

1718 KJRT HDBC KJRI HDBV KBUU RFUH 31405 

1719 NJUR HBKH DNYR UGDK URTH KDBJ 31365 

1720 THFJ HRHD BJKD BKFJ RRHD BKNF 30355 

1721 BCKD BCVJ RVBR NFKJ RRFR KJRT 31955 

1722 FRVJ RTHR VFVJ RYHR YJVJ TCHR 32664 

1723 YVFR KJRR HBRT RFKJ TFHB RYRF 31773 

1724 KJYH YRNT IUKJ HHHB HVRY YRP.B 32444 

1725 HYKJ HHHB HVRY FRKR RKKY DHIV 323C3 

1726 NRDJ KRUY KYDH IVNR DJKR DKXY 32843 

1727 DHIV NRDJ KRRR CJHY DNJJ RRRU 32323 

1726 VHVR RVBR HDKD BJHB RIRU KDBK 38821 

1729 HBED RUKD BCHB RKRU KDBV HBRC 30-?64 

1738 RUYR DJNI FRKR RRCJ HNDN JJRR 31744 

1731 RUVH VRRV BRMD KDBJ HBRI RUKD 31163 

1732 BKHB RDRU KDBC HBRK RUKD BVHB 38746 

1733 RCRU YRDJ NI PR KJRR HBRT RFKJ 3167 1 

1734 RUHB RYRF YRHC DCYR HBHY VJTV 32547 

1735 BRRU 1VBD DKVJ TBBR RUIV NGDK 31584 

1736 VJTN BRRU IVMJ DKVJ THBR RUIV 32423 

1737 RCDC VJTC BRRU 1V1J DCVJ JCBR 31865 

1739 RUIV UYDC VJGK BRRU IVTB DCVJ 31695 

1739 YRJR VDVJ GCCR V7VJ FRCR IUUH 32328 

1748 NJYR IHYR GFIU FHYR DYDC NNRT 32841 

1741 RFKB RTRF VJDR BRKH KJRR HBRT 31695 

1742 RFKN RYRF KBRY RFVJ TYBR JJKJ 32872 

1743 TTHb RYRF IVFF DKVN RYRF KBRY 32249 

1744 RFVJ RTBR HUKJ TTHB RYRF IVFF 31922 

1745 DKNN RYRF KBRY RFVJ TYBE NTKJ 32445 

1746 RYHB RYRF IVFF DKVN RTRF KBRT 32805 

1747 RFVJ HKBR VMKJ IHHB RTRF IVFF 31444 

1748 DKNN RTRF KBRT RFVJ DRBR DBKJ 31881 

1749 RRHB RTRF IVFF DKKB RTRF MRCR 31539 

1758 VNRT RFKJ RRYR GFIU KJRR YRDY 32738 

1751 DC1V FFDK KJRR HBRT RFNN RYRF 32107 

1752 KBRY RFVJ TYBR JTKJ TTHB RYRF 32376 

1753 IVFF DKYR JKDJ YRKD DC1V DBDR 30942 

1754 IHKE RYRF UHHJ RYHB RURF KJDE 31873 

1755 HBEI RFYR DR ID KBED RFTH FBRT 31309 

1756 RFHB RDRF KBEF RFFJ REHB EFEF 31057 

1757 KBRD RFTH FJRR HDBJ KBRF RFFJ 38679 

1758 YFHD BKKR RRFH JTBJ FRKB RTEF 31453 

1759 RKTH PJUR H 8 BE BEYR KDDC KBRY 31547 

1768 RFRK RKRK KHKJ VRJJ YRU1 FRKR 32376 

1761 RRKJ RRJJ RRUI VHBR HKFR UURR 32635 

1762 YHRR YMRR IICRR RRRR YDRR UHRR 33224 

1763 UI RR UYRR YTRR RRRR Y1 RR YJRR 33751 

1764 UURR YCEE RRRR YJRR YNEE YFRR 33523 

1766 YHRR UYRR YBRR YTRS Ul SR YJRR 33611 

1766 VHBR YNRR ERRE REER EBER RESS 33697 

1767 ERRE REER RRRR RESS ERBE ERRE 33687 

1766 ERBE YDUH YJUI YUEE UYRR YDEE 33644 

1769 YTRR UI RE YDEE ERBE YDRR UHRE 3321t 

1778 UIRE UYRR YTRR RRRR YIFE YJRR 33759 

1771 UURR YCRR RERR YJRR YNRR YFRR 33538 

1772 YHRR UYRR YBRR YTRR UIRR YJRR 33616 

1773 YHRR YNRR EREE ERBE EREE REER 33784 

1774 REER REER EREE EBER REES YDUH 33292 

1775 YJUI RBRB EBEB EBSB RBEB RBKB 38779 

1776 EBEB RBEB RBEB RBEB EBSB EBEB 3072® 

1777 EBEB IBRB RBEB RBYD GHCI GYFT 31222 

1776 ERYI FJGU FCEB YJFN FFFH CYFB 31857 

1779 FTGI FJFH PNRB RBRB RBRB RBRB 38741 

178® RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB RBRB 38724 

1761 RBRB RBRB RBRB RBEB EBSB YDRR 31425 

1782 VIER YJRR UIER RRRR YDRR UHRR 33249 

1783 UIRR UYRR YTRR RERR YIRR YJRR 33771 

1784 U'JRS YCRR RRRR YJRR YNRR YFRR 33543 

1785 YHRR UYRB YBRR YTRR UIRE YJRR 33631 

1786 YHRR YNRR EREE REER RERR ERBE 33717 

1787 ERRE REBE REER RERR RRRR RERR 33707 

1788 ESSE REES SEES YJRR YJRR UURR 33797 

1789 YCRR EREE YUER YHRR URRR UJRI 33751 

179® RRRR RRRR RRRR RRRR REER RRRE 33718 

179! RERR RRRR ESRE RERR RRRR RRRR 33711 

1792 EREE RERR EREE REER RRRR REE* 33712 

1793 ERES ESSE EBBE EBER RRRE RRRR 33713 

1794 RERR ERRE EBER RRRR RRRR YDUH 33312 

1795 YJUI YUFH FHFH GUFD RSGI FHFD 3*738 

1796 REGU FHGD GYFU PDRR FIGY FJGF 31874 

1797 FDIR FNGD FBFY FDGY TXES REES 32374 

1786 ERRE RERR RRRR RERR RRRR ERBE 33718 

1799 RRRR RRRR ERRE RRRE BEER ERER 33719 

188® ERBE HERR REER RRRR RRRR RRRR 3372® 

1801 RRRR RERR RRRE ERES RERR REIT 33527 

1882 RR 1Y BETT EREE REIT RE!Y SSTY 33853 

1803 RRRR REIT SR1Y RRTU EREE REIT 33549 

1884 EEIY SETI EREE REIT RRIY RRTD 33147 

1805 REBE REIT ER1Y RSTF ERBE REIT 33268 

180« EEIY RRTG ERRE ER IT RRIY RRTH 33247 

1887 RRRR RRRR RRRR ERRE ERBE RERR 33727 

1688 RRRR ERER RRRE REIU SRI] REER 332e8 


1889 RRRE SRIU ERI1 RRRR RRRR R1IU 33276 

1818 REM EREE RRRR RRIU REU RERR 33139 

IBM RRRR RRIU ERK RRRR RRRR REIU 33278 

1812 RRII EREE BEER ERIU RRII EREE 33141 

1813 SEES REIU RRII EREE RERR RERR 33445 

1814 ESRE REER REER RERR RRRR EBER 33734 

1815 REER YUFH FHFH GUFD RR01 FHFD 3*794 

1816 SSF1 FDGU GIFJ FNFT GIFJ PHFN 38702 

1617 RRFI CYFJ OFFD RRFN GDFB FYFD 38587 

1818 GYTK RERR RRRR RRRR RRRR EREE 33719 

1619 ERRE REER RRRR RRRR ERER RRRR 33739 

1820 RERR RRRE ERER ERES RERR RRRR 3374* 

182! SEES RRRR RRRR RRRR RRRE IDEE 33129 

1822 IFEE RRUU GIFT GYGI RRRR RRRR 32977 

1823 REER IGEE IHRE ERRE REER ERRE 33383 

1824 ERBE RERR REER EREE UEFV FDFT 32659 

1825 GUFD RRFJ FNGU FDGY GIER GUFM 31589 

1826 GDGY FUFD RRF1 FJGU FCEI FJFN 31116 

1627 RRF1 GYFJ GFFD REER ERBE RRRR 32873 

1828 UEFV FDFT GUFD REFJ FNGU FDGY 31362 

1829 GIER FIFD CUCI FJFN FTGI FJFN 38703 

183® FNBS F1FJ GUFC RRFJ FNER FIGY 316*0 

1831 FJGF FDER UTET DYIS RRRR RGRR 32893 

1632 HERR RERR UTRT DRHR RRRR EGSB 33126 

1833 HERR RRRR YNFD FDPI BETT TRTI 32544 

1834 TEER GUFD FUGI FHGY CUER EIFJ 31494 

1835 GUFC RREH GRGY FDGU GURR FTRR 324*4 

1836 FCFD GJRJ RERR SRSR YUFT FNRG 32674 

1637 GIER CYFD FTFI RRYD YIYJ KRRH 32587 

1636 GEGY FDGU GURR FTRR FCFD GJRJ 3134® 

1839 REES EREE EREE RRRE EREE RRRE 33759 

1848 TGTY TEER GUFD FUGI FHGY CURE 32187 

1841 FUFH GBFJ FDFI RREH GECY FDGU 31466 

1842 GURR FTRR FCFD GJRJ RRRR RRRR 32571 

1643 RRRR RRRE HHKM RRYI YKYD KSCS 32684 

1844 KYYI IVDP YIKR CBKY Y1IV DFY1 31968 

1845 KRVH KYYI IVDF YIKR BUKY Y1IV 32684 

1846 DFYI KEHR KYYI IVDF YIKR NVKY 32854 

1047 Y11V DFYI KRHJ KYYI IVDF YIKJ 32860 

1846 REHB ERBE HBRT BEHB BYBR HBSU 31713 

1849 BEHB TBBR KJYY HBYH EYKY NIKE 32664 

1858 FYKJ EGYE DVN! IVJN TGIV GGNI 31832 

1851 Hl HG HPHH KJRT HDHR KJRI HDKT 31518 

1852 KJRR HDHY YRYC 1HYE VC IC TSYJ 32683 

1653 YRYC IHKR RUKY YDKJ RRHB RTRF 32292 

1854 HBRG RFKJ TDHB RYRF KJYU YRNT 32985 

1855 IUKJ HHHB HVRY YRKB HYKJ HHHB 31926 

1856 HVRY IVDB DRKJ KKHD MDKJ GHHD 38658 

1857 HFKJ RRHD HUKJ IRHD KIYR NCIG 31455 

1858 YRYC IHIV REHR IIUK IBID IBIH 30933 

1858 IYIH DHYN IM IY IK1I UKIU IHIT 31985 

1860 DYUT YN1M IYIK 1IUK TUIH ITDY 32149 

1661 UYYN IHIY 1K1I UK1B 1HIN IJDI 31837 

1862 1HDY YKIH IYIK I 1UK DilD DHDI 30718 

1863 IDDY YNIH IYIK IIUK DR IT IJIN 31752 

1864 DI ID DYYN IHIY IK1I UKIJ IMF 31446 

1865 IHYN IHIY IKYU FTFN RGGI ESFV 32242 

1866 FHFT FIER GDGI FJFV FJG! GJRR 31176 

1867 RHGR GYFD GUGU REFT RRFC FDCJ 31265 

1668 RJEE ERER RRRR ESRE RRHK HHER 33272 

1869 HRUY HRKJ STHB U1EF KJRR HBUF 31666 

1678 RRHD 1THB IIRY KJHH HDEH KJRT 31776 

1671 HDRJ KJIV HBF7 TDKJ THHB FYTD 31518 

1872 KJ IR IIBFU TDKJ FRHB DGIP KJTY 31306 

IB73 HBRV 1FIV RE]R HHMH NRRY NTBY 33363 

1874 REHR 2664 K 


Listing 2 


1*00 RERR RRRR EREE ERER RRRY RYRY 33468 

1881 RYRR RYRR EBRD EDRD ERBE ERBE 32284 

1882 SREF RKRF RHRF SEES RYRG RISC 31631 

1883 STEG RYRR RRRD ETRY SYS! RDRR 32463 

1004 REER RTET SYRK EIRE RRRY EYEY 33349 

1885 ERRE EBER BRRU EFR1 RIEF SURR 32187 

1886 REEF EURT STRU RFRR RRRR RDKY 32684 

1887 RDRR REER ESSE RYRG RYRR RRRR 32963 

1888 REER RRRR RRRY RYE1 REES REEG 32655 

1009 RRRR RESS REES ERRE RRRY RYRR 33286 

1010 RERT STEY EYE 1 EIER IRRG EDRD 31772 

1011 RDEG EGRE REEF RYRY RYBY RGRR 32891 

1012 RRRG RDRT RYR1 RGRR BRRC RTRY 32572 

1013 RTET EGRE RERI RIED RGRT R7RE 32183 

1814 EREG RIEF RTET RFRR SRRC R1RI 31799 

1815 RGRD RGRR BERG RTET RYRY RYRR 33288 

1016 RRRG SDEY EDRD RGRR SRRC RDRG 31345 

1017 RTRY RISS RRRY RYRR RYRY RRRR 33445 

1018 RRRR RRRY RRRY RYR1 ERST RYR1 33823 

1019 RYRT RERR ERER RGRR RGRR REER 32532 

1828 RSR1 RYRT RYR1 RRRR RRRG RDRT 32345 
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PROGRAMM 


1021 RYRR RYRR 

1022 RRRG RDRG 

1023 RDRD FCRR 

1024 RRRF RDRD 

1025 RI RI RGER 

1026 RRRG RIRI 

1027 RDRD SDBR 
102Ö RSRT RTRT 

1029 RDRD RDRF 

1030 RRRJ RMEJ 

1031 RCRC RJRR 

1032 RRRG BÜRG 

1033 RDRD RFKT 
<034 XRRG R1BI 

1035 RYBY RYRR 

1036 RRRD RDRD 

1037 RJRH RJRR 
1036 RRRD BDRG 

1039 RYRI RGRR 

1040 RDRR RGFD 

1041 RDRD RGRR 

1042 RRRR RRRR 

1043 RRRR RRRR 

1044 KMMM MNHM 

1045 MNHM MMMM 

1046 BRRM RHTV 

1047 RURB RDTJ 

1048 RKMY GUI 

1049 RI RN RHTV 

1050 YHIM HRKN 

1051 RJKK RVMM 

1052 RRRR HNHH 

1053 TRTM RRRR 

1054 RRRR GM IR 

1055 RHRH RHRH 

1056 RHRH RHRH 

1057 RTRT RTRT 
1050 RRMM HTJV 

1059 HYNY VYCK 

1060 VNVY CKKH 

1061 RIRG RYRU 

1062 RRRY RYRY 

1063 RI RR RRRR 

1064 RRRR RGRG 

1065 RGFD RGRR 

1066 RRRR R3R1 

1067 RDRD RGRR 

1068 RRRU RYRG 
1089 RDRG RTRG 

1070 RRRY RRR? 

1071 RYRY RYRF 

1072 RRR1 RIRI 

1073 RGRD RDRR 

1074 RRRR RGRD 

1075 RGRl RI RI 

1076 RRRR RDRF 

1077 RGRT RGRR 
1076 RRRR RDRD 

1079 RDRD KYRR 

1080 RRRR RI'RD 

1081 RGRT RYRI 

1082 RDRR RGRT 
1063 RDRD RGRR 

1084 RRRY RDRF 

1085 RRRR RRRR 


RRRR RRRR 
RDRD RDRR 
RRRG RIRI 
RDRD RFRB 
RRRG RIRG 
RFRD RGRT 
RRRG RYRY 
1TRD RGRR 
RRRl RIRI 
RJRJ RJRR 
RRRG RDRD 
RIRI RIRR 
RRRG RDRG 
RURT RGRR 
RRRD RDRD 
RDRY RYRR 
RRRD RDRY 
RYRY RYRR 
RDRR RGRD 
RDRD RGRR 
RRRY RDRR 
RRRR RMRR 
MMHR HRHR 
HMHM GMUM 
UHFH MMGM 
TRUH YRGR 
1RMH HMJR 
GHHH RRRR 
RRMN RFTI 
HRHR HRMM 
RRRR R'JRU 
MN'IN TNTM 
TNTN TNTN 
1R1R IRJR 
IR1R 1RIR 
RHRH MHRR 
RRRR RRRR 
JVJV H7JJ 
JVKN HVHH 
RNMK RYMM 
RRRY RGRY 
RYRY RGRY 
RRRR RYRM 
RGRR RRRR 
RRRI RIRG 
RIRI RGRR 
RRRR RGRD 
RYRY RYRY 
RRRI RIRG 
RYRY RGRR 
RRRI R1RD 
RIRI RFRK 
RRRR RFRG 
RDRD RGRR 
RRRR RGRD 
RIRI RI RR 
RRRY RGRY 
RDRD RGRR 
RRRR RDRD 
RYRD RDRR 
RRRR RGRT 
RGRD RGRR 
RRRD RRRD 
RDRD RFK1 
4525 * 


RRRR RRRR 33004 
RRRG RDRF 31109 
R.R1 RGRR 31593 
RRRG RIRG 31278 
RIRI RI RR 31641 
RRRD RDRG 31236 
RYRY RGRR 32888 
RRRD RDRF 31567 
RIRI RGRR 31606 
RRRJ RBRB 31379 
RDRD RGRR 31206 
RRRG RDRD 31276 
RFRD RDRR 31224 
RRRG RYRY 32771 
RDRD RGRR 31405 
RRRJ RJRJ 32085 
RYRD RDRR 32004 
RRRG RTRY 32999 
RGRD RDRR 31283 
RDRR RDRD 31006 
RRRR RRRR 32660 
kRRR RRRR 32877 
MMMM MNHV 31666 
MVMN MMMM 31479 
GMGM GHMM 30647 
RRMM RTRG 32263 
MMMM RRRR 31762 
SRRT RURF 32108 
RHUR TRUM 32297 
TUMD IJMJ 31249 
TMTR TRTR 32990 
TRTR TRTR 32825 
TRMR RRRR 32756 
RRRR MHRH 31589 
IRIS GMRR 31416 
RTRT RTRT 32450 
RRRR RRRR 33021 
RRMN MNHK 31567 
MUNT VRMH 32177 
RRRG RIRG 31781 
RYRY RYRR 33550 
ERRE R1RM 32862 
RYRR RRRR 33143 
RRRR RGRT 32437 
RDRD RGRR 31401 
ERST RTRG 32190 
SGRI RGRR 31616 
RRRR RGRD 32681 
RDRD RDRR 31322 
RRRY RRRY 33276 
RFRD RDRR 31451 
iRRR RDRG 31677 
RDRD RDRR 31362 
RRRR RGRD 31537 
RGRT RTRT 32258 
RRRR RGRI 31845 
RYRY RURR 33353 
RRRR RDRD 31439 
RGRG RDRR 31576 
RRRR RDRD 31642 
RYRI RGRI 32447 
RRRD RRRG 31745 
RDRD RGRR 31439 
RRRR RRRR 32087 


Nachtrag zur 8-Bit- 
Assemblerecke aus 
Heft 4/86, S. 85/86 

Fünf Listings zu einem Artikel 
das war zuviel. Bei der Beschrei¬ 
bung der Programme zur Sprach- 
box hat uns dann die Verwirrung 
übermannt. Im letzten Absatz auf 
S. 85 und in den ersten beiden auf 
S. 86 ist uns die Zählung der Li¬ 
stings total durcheinandergera¬ 
ten. Hier die entsprechenden 
Stellen so, wie sie richtig lauten 
müssen: 

S. 85. ab fünftletzte Zeile: I.i- 
sting 3 generiert den neuen "V:“ 
Händler als Maschinenprogramm 
in Page 6. 

S. 85. vorletzte Zeile, bis S. 86, 
vierte Zeile: Nun kann das Ger.it 
durch PRINT#- oder PUT#-Be- 
fchle bei geöffnetem Ausgabcka- 
nal angesprochen werden, was Li- 
sting 4 demonstriert. Um es zu be¬ 
nutzen, laden Sie mit Hilfe des 
ENTER-Bcfehls das vorher abge 
speicherte Listing 3 hinzu. 

S. 86, ab achte Zeile: Listing 5 
enthält eine Eingabe- und Um¬ 
rechnungsroutine. mit deren Hil 
fe Sic eine Phonemkette direkt 
eingeben können. Auch hierfür 
ist es notwendig, zuerst Listing 3 
dazuzuladen. 

Der Textschnipsel "Leds:".der 
im Sehaltplan auf S. 87 über die 
Anschlußbahnen bei Joystickport 
2 gerutscht ist, verdeckt zum 
Glück nur die Steckerkennung. 
Sie lautet J2. Alle 4 Verbindun 
gen von J2 zum IC gehen natürlich 
durch. 


Colossus 
"flach” geht 
doch! 

In unserem Bericht über 
das 8-Bit-Schachprogramm 
Colossus Chcss 4.0” in Heft 
4/88. Seite 119, stand: "Leider 
läßt sich auch hier nicht auf 2- 
D-Darstellung Umschaltern” 
Wie uns Leser Ulrich Kück 
aus Braunschweig mitteiltc, 
läßt sich die Darstellung des 
Schachbretts doch wahlweise 
dreidimensional perspekti¬ 
visch oder "flach" von oben 
einstellen. Zum Umschalten 
verfährt man wie folgt: 
<SHIFT> - <Q> eingeben, 
dann die Fragen nach "book”, 
"prcdiction” und ”line depth" 
mit RETURN übergehen. 
Nun kann die gewünschte 
Darstcllungsweise des Spiel¬ 
feldes gewählt werden. Mit 
<-> oder <=> läßt sich die 
Zahl hinter "dimensions?” 
verändern. Beim Wert 2 wird 
dann nach Eingabe von RE¬ 
TURN das 2-D-Feld aufgc 
baut. 

Dank an Ulrich Kück für 
diesen Hinweis! Wenn Sie uns 
also bei einem Irrtum ertap¬ 
pen, zögern Sie nicht, uns dar 
auf aufmerksam zu machen! 
Wir werden dann wie in die¬ 
sem Fall schnellstmöglich eine 
Richtigstellung bringen. 


Wenn die Maus mal kranke Beine hat! 

Mausreinigungsset nur 28 Mark 

...und aus unserer eigenen Softwareküche!! 

Y» INDEX nur 30 Mark 

erstellt Inhaltsverzeicl-msse aus Ist-Word-plus-Texten mit viel¬ 
zelligen Funktionen, z.B. läßt sich 1 st Word plus direkt starten usw 

Software Manager ST 39.90 

das neue Wirtschafts'piel 

Werden S»e Ente-Manager m dev Software-Branche. 

In Ihren Händen liegt das Glück emes Software-Hauses. 


Händleranfragen erwünscht' 
für Deutschland 


für die Schweiz 


turueuraemanu ™ 

bidöxh gmbh bicCech og 


Marktplatz 13,7918 lllertissen 
Tel. 073 03/50 45 


Poststralie 6. CH-6370 Stans 
041/611789 


HAG ER A®S 022 42/833 00 


ST broker $ ist da!!! 

Das Wirtschafts-Strategiespiel für den 
Atan ST mit Monochrommonitor. Für 
Denker und angehende Millionäre. Spiel¬ 
spaß über viele Monate. Adventureähn- 
lich, voll GEM-gesteuert und wirklich¬ 
keitsgetreu. Jetzt im Fachhandel oder 
direkt bei uns. Greifen Sie zu! nur 99.- 


Übrigens Weitere Programme. Zubehör und «tos mehr tmdon Sie in unserem Katalog. Sie 

bekommen «n gratis De einer Bestetung oder gegen 1 50 DM in Briefmarken-_ 


HAGERA - 


Hans-Georg Rausch 
Telefon 0 2242/83300 

EDV-Organisatlon und Vertrieb - Heister schoss 
Auf dem Asbach 37 - 5202 Honnef/Sieg 1 
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TIPS + TRICKS 


LACOST 

Bauen Sie sich ein Schwenklabyrinth 
in Omikron-Basic! 

Das äußerst leistungsfähige und schnelle Omikron- 
Basic, das unter ST-Uscrn bislang weitgehend ein un¬ 
verdientes Schattendasein fristete, gewinnt in letzter 
Zeit zunehmend an Bekannt- und Beliebtheit. Das 
liegt sicherlich nicht zuletzt daran, daß es inzwischen 
den Compiler zum Interpreter gibt. Letzterer, zu¬ 
nächst nur als Steckmodul herausgebracht, ist seit eini¬ 
ger Zeit auch auf Diskette zu haben. Daher wird es 
vermutlich nicht mehr lange dauern, bis die erste Wel¬ 
le von Programmeinsendungen in Omikron-Basic in 
die Redaktionen der Computerzeitschriften schwappt. 
Um allen Basic-Programmierern ein wenig Appetit in 
dieser Richtung zu machen, präsentieren w r ir hier 
"LACOST” - das LAbyrinth-COnstruction-Set für den 
ST - in Omikron-Basic. Es ist auf allen Atari-ST-Com- 
putem mit Farbbildschirm in der geringen Auflösungs¬ 
stufe lauffähig. Ein Omikron-Basic-Inlerpreter ist 
zum Abtippen Voraussetzung. Wer die aktuelle Lazy- 
Fingcr-Diskettc (LF 16/4-88) kauft, erhält zum Pro¬ 
gramm den Omikron-Runtime-lnterpreter dazu. Mit 
diesem können Sie "LACOST” laufen lassen, aber lei¬ 
der w r eder analysieren noch verändern. Doch gerade 
dies kann hier besonders reizvoll sein. 



Wie schon bei anderen Spiclprogrammen von mir 
sind Sic nämlich bei "LACOST" aufgerufen, selbst 
nützugcstalten. Das hier abgedruckte Programm ist 
zwar auch für sich schon voll spiclbar. den richtigen 
Pfiff bekommt es jedoch erst dadurch, daß cs für Er¬ 
weiterungen jeglicher Art offen ist - quasi als Grund¬ 
gerüst für Ihr eigenes Spiel. Ich möchte also alle Besit¬ 
zer des Omikron-Basic-Interpreters auffordern, sich 
bei der Ausgestaltung von "LACOST” mit Farben und 
Tönen auszutoben. Lassen Sie uns besonders gelunge¬ 
ne Versionen zukommen - das Beste werden wir gern 
abdruckcn. 

Worum geht es nun bei diesem Programm? Das 
Prinzip ist äußerst einfach: "LACOST” ist die Compu¬ 
terversion der bekannten Holzlabyrinthe. Dies sind 
Kästen mit einem in zwei Richtungen schwenkbaren 
Rahmen. Der Spieler versucht dabei, eine Stahlkugcl 
durch Drehen an 2 Reglern (je einer für das Kippen 
der Ebene entlang der X- und Y-Achse) durch einen 
Irrgarten aus Holzleisten zu steuern. Der Boden des 
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Labyrinths enthält einige Löcher, in welche die Kugel 
hineinfallen kann. Entnervtes Stöhnen und der Aus¬ 
spruch "Wieder nichts!” bilden in einem solchen Fall 
die normale Geräuschkulisse eines Labyrinth-Durch- 
qucrungsvcrsuchs. 

Bei "LACOST” sieht man den Irrgarten, sofern 
man einen aufgebaut hat, von oben. Gekippt wird er, 
indem man die Maus in die entsprechende Richtung 
bew'egt. Den runden Löchern sollte man auswcichcn. 
da man sonst wieder von vorn beginnen muß. Die Rei¬ 
se geht vom ST-Feld (ST = Start) bis zum blauen Ziel- 
fcld. wobei die benötigte Zeit gestoppt wird. 

Da die Sache mit einem festen Spielfeld auf die Dau¬ 
er langweilig geworden wäre, kann man die Irrgärten 
ganz nach eigenen Wünschen gestalten. 



In der linken unteren Bildschirmecke bcFinden sich 
5 Symbole. Diese bedeuten von links nach rechts gese¬ 
hen folgendes: 

1. DR (Draw-Modus): Hier können Linien gesetzt 
werden, indem man den Startpunkt anklickt, die 
Maustaste gedrückt hält und in eine der 4 Richtun¬ 
gen wandert. Die Linie rastet am nächstmöglichen 
Punkt ein. Eine irrtümlich gesetzte Linie kann 
durch Überzeichnen wieder gelöscht werden. 

2. ST (Startfcld): Dieses sollte in jedem Labyrinth 
nur einmal verwendet werden. Hier beginnt der 
Lauf der Kugel. Haben Sie mehrere solcher Felder 
gesetzt, gilt das zuletzt gezeichnete. 

3. Das blaue Feld ist das Ziel, das die Kugel erreichen 
muß. Mehrere Zielpunkte sind möglich. 

4. Das Leerfeld dient zum Ersetzen irrtümlich gesetz¬ 
ter Elemente. 

5. Loch: Hier können Kugeln hineinfallen, wenn sie 
zu nahe herankommen. Der Lauf beginnt dann 
wieder beim Startfeld. 

Durch Drücken der rechten Maustaste können so¬ 
wohl Editor - als auch Spielmodus verlassen werden. 



















TIPS + TRICKS 


Hinweise zum Programmaufbau 

In den Zeilen 21-44 werden die verschiedenen Ele¬ 
mente wie Startfeld. Zielfeld, Zcichensymbol und Lö¬ 
cher erstellt und zur späteren Verwendung mit der 
Routine CUT (ab 151) ausgeschnitten. 

Die I lauptschlcife von "LACOST" befindet sich in 
den Zeilen 55-62. Von hier wird in die jeweiligen Pro¬ 
grammroutinen verzweigt. Die Kugel wird durch ei¬ 
nen Sprite-Befehl in den Zeilen 66-69 erzeugt. 


In 73-79 befinden sich die Bewegungsroutinen für 
die Kugel. 

Von 110 bis 141 reicht die Editierroutine zum Erstel¬ 
len neuer Labyrinthe. Anschließend folgen die ver¬ 
wendeten Prozeduren CUT, PASTE und MESSAGE 
(gibt Text aus). 

Ich wünsche viel Spaß beim Abtippen, Konstruieren 
und Spielen, dazu eiserne Geduld und gute Nerven! 

Thomas Tausend 


LACOST in Omikron-Basic 

_ iiittttttllllMtttiltMtttttl MH***t* 

7 . ... 

e • 

^Start _S« Def »ult-Star t wert 

11 »all.Farba-3 

12 Loch_«*nd-ll 

13 Start-16 

14 £nda-12 

15 CLS .... ... y . . 

16 P*1N? 816,5>* Cur»or *«• 

17 DIN PartlBI 

16 FOI K=6 TO 8 _ . 

19 Par 1 1 Nl- HEK01Yi 16*28) Spaicher raaarvieraa 

28 MIXT H 

21 F1LL COLO» -4 

22 PBOK 6.8, 15.15 

23 TEXT COLOi =3 

24 TEXT 9.18.-Dl* 

25 Cut 161 


ST»*<< TINE» -7>/2t>8l 


26 FILL COLOt ‘Start 

Ul 

27 PBOX 6.6.15.15 

112 

26 TEXT COLOI =2 

113 

29 TEXT 8.16,*ST* 

114 

36 Cut 1n 

115 

31 FILL COLOt -l 

116 

32 PBOX 6.*.15.15 

117 

33 FILL COLOt ‘Ende 

11B 

34 PtBCX 6.6,15.15 

119 

35 Cut <21 

128 

36 FILL COLO* =6 

121 

37 PBOX 6.6.15,15 

122 

36 CatC3> 

123 

39 FILL COLOt =3 

124 

46 PCItCLE 7,7,0 

12S 

41 FILL COLO» -14 

12« 

42 FCttCLE 7.7,5 

127 

43 Cut 141 

128 

44 CLS 

129 

45 FILL COLO» -B 

136 

40 PBOK 6.6.326.288 

131 

47 FO» K-6 TO 8 

132 

40 Paste1M,N*26,188) 

133 

49 NEXT K 

134 

56 FILL COLO* -1 

135 

51 PBOX 76.8,164.184 

136 

52 PILL COLO* t6 

137 

53 PBOK 66, 16.166, 16« 

130 

54 HOUSEON 

139 

55 9HILE t* Endloa-Schletf• 

146 


“J«*“I(t7 11, "I OILfcCOST»:LAbyrinth:C0n.»r«otor :ST-Co.pu..rl> : 


LACOST•nach#»: 11 PLAY»DIT:EN 


»KAD A: LPOKE l.A* HEXT 


i* roni.ai.irr m.-iw»«- •*" 

Hegabrain-Produht•}(AHA1*1 
53 F0EH.AL11T iI.*16HMai »ochten Sie mH 
DE J *,Knopf) 

68 MOUSEOFF . 

61 OK Knopf OOSUl PI*y.Cr«ate.End« 

62 WEKD 
63-PlAy 
64 8EST01E 

66 »Iif-'nnioimeii rot uimiito »» 11.12 stir «’ 

67 DATA 1»1«SMTS»2.-1,-l.21222*2112 

66 DIF SW« 1,1 , . . , 

69 SFII 7 I l 1 S.*rt_S,S«Art_Z,»*l 1 
7» S»3t»It.SlZ-S.»r«_2 

71 T= T1HII • 2»,t n««»»» 

72 «HlLE H 0 USSEU 7 <>2 

73 Zdir.l H0U3EV -10*1/1«« 

74 Sdtr=l HOOSIX -16*1/16* 

il ES: .. 

S SiSHÄS;?;*.»" SS L»S.r 

S »«» r.rb«<>L 0 rt.»..d THE« 


61 «IND 

62 DEF SPUTE 1.6* Kugel «uaachaltan 
83 IETUEK 

05 OK Farbe GOSUB X .Loch. X, X.X.X.X,X.»et . X.X.Zi* 1 
66 XETUXN 

67-Eet * Färb# nicht berUckatchtig»n 

09 X 1 FarbnuMflr »«.«gaber. «für o »f«n# El#netit#. . - • 

96 PBIKT 616,«•; CH»6(T>;«Farbe *tP#rb# 

91 KKILE NOUSEBUT =6 

92 «HD 

93 »ETUtK 

94-2lel* Auagang erreicht! 

95 M# = * GXATUL AT I OK» Gaachaffi ln 

96 HessagotN»! 

97 IXtt 3 
96 RETUXK 

U^tulaAge«* Atsch - m’s Loch gefallen! «> 

161 FILL COLO* -8 

iS! iraiTt'lf&^&urt.Z* Ban . 1 . Ball.F.r b- 
164 »ETUtK 

185-Creete’ Edittorroutine 

166 MG'JSEOK 

167 »EPEAT 

168 1F KOUSEBUT -1 

169 7MEK _ 

116 1F HOUSEY >165* unterer fand' 

sil!ct- 7 lN7| 8 KCUSEX /26i:Fast* < Salect . 38 . B» t 

ELSE « - nein alao pt>* 1 1 ioa »eran 
p s = 1NTH NOUSEX -881/161*16*66 
P 2i IKTtl KOUSEY -161/16)#16*10 
]F Pa>=68 AKD Pa<235 AND PX> = 1® AKD ?Z< 178 
THEN 

1P Select=PA»nt 
THEN * zeichnen 

MH ILE nousEBtrr = 1 
OODB -3 

Xr NOUSEX iY- N0U3EY 
lht = tX AKD Klllin®®* Pa 
Dy= l Y AKD *111111681 Pz 
1P ABS t Dx ■> ABS 1 Dy) THEK Dy=6 ELSE Dx-6 

Stm 1 “''« TO r,.16. SSHIDXI.FI.16. SCH I Dy 1 
DRAM Pa.Pz TO Pa*16# SCNtDx 1 . Pz*16» SGNtDy» 

NOUSEOK 
UEND 

DRAM P P*%Z TO P**l€# SGNlDxl.Pz*l6# SCNtDyl 
KODE =1 
NOUSEOK 

ELSE * T#ll positionieren 
PaatetSelect . Pa.Pz 1 

1P Select*! THEN St#rt_S-PB*4iStart_Z=P**4 
EKDIF 
EKDIP 
... EKDIP 

141 BND1F 

142 UKTIL KOUSEBUT *2 

143 NOtlSEOFF 

144 FETURH 

145-End# 

!i? rOtH t ALHT I l,*[2K«irkt ich : LACOST : B.»nd.n7)t*»ID IJ*I ** 
140 1F Butt =2 THEK END 
149 NOUSEOFF 
156 »ETUI* 

151 DEF PXOC C*t 1 Kuaaer) 

152 BITBLT 6.6.15.15 TO PartiKuaaerl 

153 »ETUtK 

154 DEF PtOC PaatetNueaer,X.Y) 

155 NOUSEOFF __ _ , ¥i , ,, .. 

156 BITBLT PartiHueaer) TO X*1 , Y*1 . 15. 15 

157 NOUSEOK 

158 »ETUtN 

159 DEF PtCC KessagaIA *1 

\(A T'ÜIHT ►«'*. »II CH»»I7UA6 
161 MH ILE HOU3EBUT =6 
182 MEND 

163 MH ILE N0U3EBUT <>8 

104 MEND 

165 FILL COLOt -8 

166 PBOX 6.6.326.B M 

167 »ETUtK ■ 


ATARI magartn 5/88 I 49 








public 






Wrtag 


a« 


I 


fiätz-Ebcrf p 


domain 


Das preiswerte 
Programm! 




DOS 4.0. eine Wwterontwcklung von DOS 3. ANTK>Gam« Nr. 1 - über 10 Oöes 

Beet-Nr. PO 1 

fig-Forth: flexible, ma»chinenr\ahe Programmiersprache Systemdiskette mit vielen De¬ 
mos. 

Beet.-Nr. PO 2 

Trlvia Quiz. T-age- und Antwort-Spie* mit Assemblev-Sourcecode und Frngorgenerator 
90wle arnerfcanischom Fragensatz. Außerdem die orlghal DOS-2.5-Utilities Copy 32 
(wandelt DOS-3* in 2-x-Format/. OisKtix (stellt getö&chte Files wiooor her) und Setup 
(SebsUader-Generator, intertacetreiper. Konligurie'eri 

-.-Nr. PD3 


Art Package: Art-DOS. Micropaint-Artist (Standard- Marfprogranvn), Prlntahop-teon-Edi- 
tor 

Beet.-Nr. PO 4 

Fight and write: Programmier-Utilities U'Xt 3 Weltraum-Speie: Tetlnuag, PD-Quix. Defen¬ 
se. Orbit. 

Best.-Nr. PO B 

Taes of Adventure - Vier Textabenteuer in englischer Sprache Werewotf, Titanic. Uvirgs- 
tooe. Treasure Island. Strategie Encour tor: Olsuche, Stratogo, Newdcxxs, Castle Hexa¬ 
gon, Vulturee, 3D-Labyrinth und verschiedene kleinere Programme 

Best.-Nr. PO 6 

Fiffikus: Ein deutsches Quizspia mit ausgefeller grafischer Gestaltung für mehrere Perso¬ 
nen. 

Be-sb-Nr. PD 7 

Wille Eine deutsche Science-fictlorv-Geschichtc n die zahreiche Actlon und Denkspiele 
ongearbetet wilden. Zwei Diskettenseiten voll spannender Unterheftung. 

Beet-Nr. PO 8 

Ray 1t and make it: Engtschspr. Textaaventure-Edltor mit Gruselfont und großem inte¬ 
grierten Aoventure zum Selbst a/iaf>*9le<-en (mit emgeö. Monster*Kämpfen), disketteno- 
nentierl. Weiterhin Komfort. Editor für ’TRMA QUEST-Spicl, M»ni-Moo.. MASIC-Or«*- 
fachdemo. G»- -O-Zechensatzgen., 3-O-Labyrinth. dt. Mmi*Adventive, en Tüttel- u. ein 
Roakbonsspel. 

Best.-Nr. PO 9 

Geld und Gangster: Das CIA-Abenteuer (deutsches Textadverrlure mit Sound und mehr), 
ein gratlsch aufwendiges Borsenspo’ für mehrere Personen, eine Grarikshow, ein Ropeti- 
:ivgra»kgenerator in Ttrbo-Basic. Utilities und ein klassische« G<»chickicfK«tsspel 

Best.-Nr. PD 10 

Präsiden Deutschsprachiges Mfinagement-Gesdlsclviftssppel für bis zu 4 Personen. 
Music NorvStop. Flve: 10 aklueile Titel im vierstimmigen Synthesizer-Sound. 

Best.-Nr. P011 

Track Coper: EndlichI Der Schnei-Kopierer für alle 3 Schreibdichten. Liesmich* Leser 
Zegt Textfile« seitenwniso an Town Attack und Diamantenräuber: Zwei temperamentvol¬ 
le Ge-schicxlichkortaspiolo Baitsong-Oeno Nie ganz anders, aber auch nn» ganz gleich 
Min -Desktop: Für die meiston OOS-Funktionen Schach; Der Atari spie« gegen Sie oder 
gegen sich sebst. Sound-Kurs Lernen Sie den Aufbau vor Akkorden rennen. Oaru: DOS 
2.5 deutsch mit allen Oigmal-ZuSatzprogrammen, auch RAMDtSK.COM für 130 X£. 
Best.-Nr. PD 12 

Barkkonto.-Koetenüberwachung TaoeHo^uberscht. gezieltes Suchen von Einträgen 
nach mehreren Kriterien. Dotonspocherurg aut Diskette. Dazu folgende Programme», die 
nur unter Turbo-Bask: XL laufen PS-Icon-Konverter Wandelt 'Print-Shop"-P>ktograrrme 
In "Design Master" •korrpotPos 62 SektorervFormat unter GRAPHICS 8. Archiv l: Einfa¬ 
che Datei Verwaltung mit frei bonennbaren Engabefeldem, Speicherung auf Dsxette For¬ 
melarchiv: Leistungsfähige Formetverwaltung für Mathematik. Physik und andere Bezi¬ 
ehe. Speichert zu odor Formel zusatzich Erläbterungstext und VariaWenschlüssei Viel- 
settige Suchfunktion Screendunp 1029: Duckt 62-Sektoren-Bildor auf Docker 1029. 
Maier -’S: Unkompliziertes Verfarb-Malprcgramm mit Joyslckbedienurg arbeitet fotL 
The System Grafisch eindrucksvolle "Lichtrenrer'-Verjion für zwei Spieler. Pingpong 
Für zwei Spieler, Joysticks! euer ung. Flybuster«: Fücgenjagc rr»t Faderkreuz und Knafef- 
fokt. 

Best.-Nr. PD 13 

Musca Kompoaitionssystem für 4stimmge Musikstucxe. Abspielprogramm mit "Gei- 
8tersp»eler’ auf Klaviertastatur, zahlreiche Bespielstücke. Baihunter: 2-Personen- 
"Pong’-Spid mit pfiffigor. Zusatzeffekten und schöner Hmtergondgrafk. Tontauben¬ 
schießen Gekjngcne SimUatcn. Ziege9Chwinaigkeit wählbar. DiskJabk: Dtskotionauf• 
Weber drucken, für Epson-kompatible Drucker. C64-Basic; Lassen S« sich tbenaschen. 
Protectcr: Schützt Ihre Basic-Programme gegen unbefugten Einbhck. Korrmandozugnft 
bleibt frei. Compact Optimiert Baslc-Programme. Blacujack: Das klassische 17-ur»d-4- 
Kartenspiel. Außerdem: Weitere 3 Spiele und 1 nützliche Statu 9 ze»lenroutme. 

Best.-Nr. PD 14 


Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris wollen wir 
zu einer weiteren Verbreitung guter Programme beitragen. Bei 
den PD-Besteilnummern handelt es sich um Klassiker aus der 
Welt der Public-Domain-Programme. Die Bestellnummern 
AI 0-A20 sind die Programmservice-Disketten der Zeitschrift 
"Computer Kontakt". Insgesamt stehen 24 Disketten zur Verfü¬ 
gung. Ein Super-Angebot, das ständig erweitert wird, zu einem 
Superpreis: 

Jede Diskette 4 

nur DM I rn m 

Für die »on uns weiter gegebenen PO-Programme können wir kerierlsi Garantie übernehmen. 
PD t -7. PO 9, PD 12-15 sowie A tO-A 2t erh&ten Sie mrt Anleitungen. 


Lcnar landet, Car Raco. Ti/Do Worm. Munsterjagd. Bewegte Grafik. Diggen. 15 und 3. 
Bundesligasimulation. 3D-Laby. Zeichensalzeditor. Mni TncktllmstuOo Rolly Dolly. Mu¬ 
sik-Editor. 

Beet.-Nr. A10 

Sound-Demo I. Sound-Demo II, The Run and Jump Consiructon Set, Bank PaTc, Funk¬ 
tions-Plotter. Blockade. Jewet Eater, Zoien Assembler. Joystick-Controler. Horizontales 
Sordling. Converter IDOS-Ill-File* n DOS-M-Formatl. 

Beet.-Nr. A11 

Oisptay-Ust-Designer 64 K, Joypamt, MuaCrealor 64 K, Chefreoakieur 64 K Baslc-Un- 
protectot 16 K, Keymaker 16K. 

Beet.-Nr.A12 

Cherry Harry (nur ejetom laobar). Missen X. Basie-Erwortorung, Mir.-B.llsd, Zeichen-Zau¬ 
berer. Sound-Demo III. 

Beet.-Nr.A13 

Revolver Kid (1/861. Fys-DOS (7/86), Text im Grahxfenster (7/B6I, Rolerball 17/881. Kung 
Tu (9/861. Drsk Menu (9/86). Titan (9/88). 

Beet.-Nr. A 14 

Der Imngnge Qoff (t 1/861, AtanPuzzfer (tt/86|. Karten-erwaltung (11/68). 
Dise-Colledor |tt/86). MIDI-Disk-Programm (11/86). MicroMcn (nur tut Kas 3 ettenbe- 
trteb), Womtoel (1 /87). Calo 800 (t /87) Drskeaiot (1 /87). Speed Tape 1 1/87). Rlecopy (1 / 
67). Zechen ea Windet (1/87), Hardcopy GP 500 AT (1 /87|. 

Best.-Nr. A 15 

Awatl (9/88). Bergmann (3/87). Alarm Timer 13/871. Text 1. Bas (3/87). Et 2 a (3/87). Dis¬ 
play tsl (3/87), Laufschrift (3/87), Quick DOS 13/87), Danger Hunt (3/87). Synvok (5/871, 
Farbige Cunwneile (5/87). Aeioprogramm Generato' (5/871. Sioneguard 15/87), Cavetlre 
III (5/87). Turtx>-Tape IBasIci (5/87). Turbo-Tape lAssembterJsUngl (5/87). 

Best.-Nr. A 16 

Atart-SX7-Mualc-Board (5/87), Escape hom Delta-V 17/87), The last Chance (7/87). Ma¬ 
schinensprachemonitor (7/87), Like H.E.R 0. (7/87). Plotter-Hardcopy 1020(7/87). Dra¬ 
mas-Hardcopy (7/87). COS (7/87). Notentrsmer (7/87). 

Beet-Nr. A 17 

Granit. 19/871, Wihokn Teil (9/87), Lefs letz 19/87), Disksort.TBS 19/87). Wlirla-Rätsoi (9/ 

87) . Zelt-Zoko (9/87), Blldechltm-Aus (9/87). Schnelle Stnngauagabe, Rubotng-a--er- 
faoe-Demo (9/87). MASIC-Demo IZugabe). 

Beet-Nr. A 18 

Rocket Man (l 1/87), Graphrce-9-Hardcopy (11/87). Graphcs-9-Ze1aflrsrAhren,TBS ( 11 / 
67). Dcutr.cho Tastaturj 1 1/87). PS (11/87), AMO (11/87). Sound-Programme (t 1 /B?l PM- 
EHekt (11/87). Siebentart*ge bewegte Players ( 1 1/87! 

Best.-Nr. A 19 

Schema De9ign (1/88). Mni-Logo (etvreten) 11/88). DLI-Routrnen (I /88). Honkytonky (1/ 

88) . PS (11/871. AMD (11/87). DIP (1/88). REM-Manlpulntor (1/881. Screen-Masrc-KDn- 
vertet 11/BS1. Mintcar-Race 11/88). Praludkxn (1/88). MASIC Oemo 2 (Zugabe). 

BesL-Nr. A 20 

Gryakrs-TBS (3/88). Macroassembler 13/88) mit I/O-Bibliothek und Demo-Sourodila 
GroB-Klein-Schalter (3/98|. Multlbank-Rbutine (3/88) I|> I30XE mit Demo und Assem¬ 
blersource. Sonso (3/88). Taalatuipuffererweiterung (3/88), Une-Ex (3/88), PS (11/B7| 
AMD (11/87) 

Beet.-Nr. A 21 

Der dgltale Redakteur Stellen Sie Ihre eigene Zeitung her GrafAprogramm. Texteditor 
mn 80 Zecherv'Zerle und versetkedenen Scnitngrflflan. Zeohehsatceditor und Zeitunga- 
ganorator Ausscnnrtte aus -DesigrvMastet--Bildem kennen verarbeitet werden, Ein 
Ausdrucken dor fertigen Selten Ist mit -Design-Mnster- mdgach. Viele Zeicrensätzo uno 
Granken werden mltgetefert. 

Best.-Nr. PO 1B 























































TIPS + TRICKS 


Kommentar-Killer 

Vor allem diejenigen unter den GFA-Basic-Pro- 
grammierern, die mit einem 512-KB-ST und/oder ei¬ 
nem 354er Diskettenlaufwerk arbeiten, werden den 
hier abgedruckten Helfer zu würdigen wissen. Nach 
Abschluß der Entwicklung und Anfertigung einer Si¬ 
cherheilskopie soll sich ein selbstprogrammiertes Mei¬ 
sterwerk im Alltag bewahren, doch nach dem Start 
meldet es sich mit "Zu wenig Speicher! Abbruch , 
oder auf der Arbeitsdiskette ist zu wenig Platz. Was 
tun? Auf die Accessories will man nicht verzichten, 
kein Programm von der Platte löschen. 

Eine erste Maßnahme wäre das Abspeichern mit 
PS AVE, weil dabei auch die Variablennamen gelöscht 
werden. Das kann bei größeren Programmen schon 
mal 2 bis 3 KByte bringen. Aber dadurch entzieht sich 
das GFA-Basic-Werk jedem weiteren verändernden 
Zugriff. Außerdem kann auch der hierdurch einge¬ 
sparte Speicherplatz in vielen Fällen noch nicht ausrei¬ 


chen. Dann bleibt nur noch, das Programm zu kürzen. 
Vor allem bei größeren Projekten hat man cs gewöhn¬ 
lich gut dokumentiert - man will sich schließlich später 
auch noch zurechtfinden. Also löscht man alle Kom¬ 
mentare; das kann ein Programm manchmal um ein 
Drittel kürzen. Bei 2000 bis 3000 Zeilen wäre dies aber 
von Hand ein sehr mühseliges Unterfangen. Der hier 
abgedrucktc "Killer” nimmt Ihnen diese Arbeit ab und 
entfernt alle Kommentare. Zudem ist er so intelligent, 
daß er Kommentarzeichen, die in Strings auftauchen, 
in Ruhe läßt. 

Nach dem Start des "Killers" erscheint ein kleines 
Menü. Wählen Sie durch Tastendruck oder Mausklick 
zuerst die Quelldatei. Anschließend können Sie die 
gekürzte Datei erzeugen lassen. Dabei wird der Name 
der Quelldatei übernommen und nur die Extension in 
,SHT (short) geändert. 

Bitte beachten Sie: Die Quelldatei muß im MER- 
GE-Format vorliegen (Extension .LST). damit der 
"Killer" sic verarbeiten kann. 

Torsten Anders 


Killer in GFA-Basic 


Copyright 1987 by Torsten Anders 

Das Progress entfernt dl« Konnentare aul LST Files 
zur platzsparenderen Speicherung mt PSAVE 
Das Progiann kann über die Tastatur oder mt d«r Maus 
bedient werden. Läuft in allen Aufldsungwn. 

Bas ext*=*SHT" 

Lpfad*-Chr«(Ge*doai25lt-ü5i + *i\s. LST* 

AX-Xbios'41 
lf A%=0 
LX^-4© 

7X^8 

Else 

L*=eo 
lf AX=2 
TX-16 
Else 
TX=8 
Endtf 
End» f 

Headl»='Konvertterung von GFA LST Fil»J 
Head2i-*m . SH7 Pi l«s~ 

Haad3»=*Copyrigbt 1967 &y Torsten Anders" 

Do 

Cls 

Pr int Atl CLX-LenlHead 1011/2,1);Meadl» 

Print At<(LX-L«n^Head2*»^/2,2i;Head2» 

Fr»nt Att <LX Len(Head3*11/2.41;Head30 

Print Att ILX-27I/2.8U ■< 1> Qwelldatet wählen * 

Print AttILX 271/2.10it'<2> -SMT Fil« erzeugen* 

Print AtllLX-271/2»I2>i*<3> Ende 

Print At M Lx-27 >/2.l5l;*Bitte wählen Sie« * 

Kepeat 

InS-InkeyS 

Until Lentln*' Or Mousek 
lf Mousek 

AX=iIntiMou*ay/T%)-7>/2 
ln»=Chr»IAX»49I 
End i f 

U ln»<" i * Or ln»>*3* 

Pnnt Chr»17>; 

Endtf 

Kxit lf Int-*3* 

On AscI ln»1-46 Gotub « datei.H.lst 
Loop 
End 

Frocedure W_datei 
Local HX.FX 

F i laselect Lpfad».* *,Ldat* 

HX=1 

Kepeat 

PX-HX*1 

HX= 1 nstr < Ldat*, *\",PXi 
Until HX-0 

Lat Nase» = HidtlLdatS.PX• 


N , l s t S Laft* < Lda t s. PX -11 +Le f 11 : Kaaet, Instr IKaao», *. **»> *B«a_axt t 
Keturn 

Procedura H_lst 

lf M iJtfO 4 ' 

BConvert <•'*,* 

Else 

flüiieer 

Endtf 

Keturn 

Procedura ConvertlCo«_7*.Con_end*.Dattl 
Local LX.2X.At.Bt.PX.PIX.M' 

Cls 

SlangiLdat»,aLxi 

ZX=l 

Open * 1 *, # 1, Ldat * 

Opan *0",M2,Dat* 

Uhile ZX<LX 

Line Input sl.A* 

ZX«ZX*Len<A*>*2 
PX=lnstr(At.Con.z» > 

If Px-0 
H'sTru« 

Eis« 

PlX=lnstr(A».Chr*<34>> 
lf PUO0 And PIX<PX 
U!=Tru« 

Else 

Ml-False 
Endtf 
End l f 
lf 9' 

PX=lnstrIAt.Cos endtJ 
lf PX>0 

P IX=Instr<A».Chrt 134 i.PX) 
lf P 1 X-« 

AS-LafttlAS.Px-1) 

Plx=LenI AS 1 

«•»Palas 

Kepeat 

Jf Hid»<At.riX.I>** “ 

Dec PIX 
Else 
w'=True 
End i f 

Until Pix=0 Or U* 


Bestandteil a»nos Strlngs7 


' Kona«ntar an ende'’ 

• noch ein " dahinter 

1 nein, ist am Konsentar 

• Kossentar weg 


At-Left»iAS.PIX) 

End i f 
End i f 

Print «2.A» 

Pnnt A* 

End i f 
Uend 

Close Kl 
Close »2 
Keturn 

Procedure Lang»Dat»,L.Xl 

PdX=Gesd‘ -*» AH3D, 1 • Var?«i<Dat»i.$> 
• 1.. X-Cetdosi BH42,1. 0. PdX,2l 
Void Gesdos<XH3E.FdX> 

Keturn 


Spaces as Zeileend« antfernen 
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SERIE 


Scrolling 
vom Feinsten 

Ruckfreies Scrolling in alle Richtungen bietet die 
Assemblerecke für 8-Bit-Ataris. 


B l ei den kleinen Ataris be¬ 
stehen grundsätzlich zwei 
Grafikmöglichkeiten: 
hochauflösende Pixel oder Zei¬ 
chengrafik. Gerade hei Spielen 
benutzt man aufgrund des be¬ 
grenzten Speicherplatzes und der 
hohen Anforderungen an das 
Spieltempo fast immer Textgra¬ 
fikstufen. d.h. Zeichensatzgra¬ 
fik. Hier ist besonders die Stufe 
12 mit vierfarbigen Zeichen in¬ 
teressant. In dieser wie auch in 
den anderen Stufen kann man re¬ 
lativ leicht horizontales und ver¬ 
tikales Fein-Scrolling, d.h. ruck¬ 
freies, pixelweises Verschieben 
von Grafiken über den Bild¬ 
schirm. realisieren. 

Das Fenster 
zum Speicher 

Zunächst wollen wir uns aber 
mit dem einfachen, zeichenwei¬ 
sen Grob-Scrolling befassen. Da¬ 
bei stellt der sichtbare Bildschirm 
ein Fenster dar. das im Bereich 
eines großen Bildschirmspei¬ 
chers verschoben wird. Für unser 
Beispielprogramm haben wir ei¬ 
nen solchen Speicher von 60 Zei¬ 
len mit je 256 Zeichen ausge¬ 
wählt, über den ein Fenster in 
GRAPHICS 12, d.h. mit 24 Zei¬ 
len ä 40 Zeichen, geschoben 
wird: 


Adresse: 

$0700 

S0fi()ü 


$2FTH) 


256 Zeichen 


40 Zc>chcn 
24 Zeilen 


60 Zeilen 


Das Problem ist nun. daß jede 
logische Zeile im Speicher 256 
Bytes umfaßt, während ANTIC 
(Grafikbaustein im Atari) nur40 
Bytes (d.h. Zeichen) auf dem 
Bildschirm darstellen kann. Man 
muß ANTIC also mitteilen, an 
welcher Stelle der logischen Zei¬ 
le er damit beginnen soll. Des¬ 
halb muß man diesem Baustein 
also in jeder Bildschirmzeile die 
Adresse dieser Stelle im Speicher 
übergeben. Dies läßt sich mit 
Hilfe besonderer ANTIC-Befeh- 
le in der Displaylist (DPL) reali¬ 
sieren. Während die Bytes in der 
DPL normalerweise nur ange¬ 
ben, welche der ANTIC-Grafik- 
stufen (2-15) in einer Zeile dar¬ 
gestellt werden soll, muß nun in 
diesen Bytes das Bit 6 gesetzt 
werden. Das veranlaßt ANTIC, 
die zwei auf das Kommando fol¬ 
genden Bytes als neue Bild¬ 
schirmzeilenanfangsadresse zu 
interpretieren. In unserem Fall 
müssen die Adressen in der DPL 
jeweils einen Abstand von 256 
Bytes haben. Indem man sie ma¬ 
nipuliert, ist Grob-Scrolling 
möglich. Die folgenden vier Un¬ 
terroutinen im Bcispielpro- 
gramm übernehmen diese Ar¬ 
beit: 

- GLINKS: subtrahiert von al¬ 
len Zeilenanfangsadressen 1 
—> Bildschirmfenster wan¬ 
dert um ein Zeichen nach links 
—> Bildschirm scheint nach 
rechts zu scrollen 

- GRECHTS: addiert zu allen 
Zeilenanfangsadressen 1 

—> Bildschirmfenster wan¬ 


dert um ein Zeichen nach 
rechts 

—> Bildschirm scheint nach 
links zu scrollen 

- GR AUF: subtrahiert von al¬ 
len Zeilenanfangsadressen 256 
— ■> Bildschirmfenster wan¬ 
dert um ein Zeichen nach oben 
—> Bildschirm scheint nach 
unten zu scrollen 

- GRUNTER: addiert zu allen 
Zeilenanfangsadressen 256 

—> Bildschirmfenster wan¬ 
dert um ein Zeichen nach un¬ 
ten 

—> Bildschirm scheint nach 
oben zu scrollen 

Diese Adreßänderungen müs¬ 
sen natürlich in einem VBI (Ver- 
tical Blank Interrupt) vorgenom¬ 
men werden. Damit ist gewähr¬ 
leistet, daß es zu keinem stören¬ 
den Ruckein während des Scrol¬ 
lens kommt. 

Eine horizontale Verschie¬ 
bung nach links sieht dann so 
aus: 



Um eine kontinuierliche Be¬ 
wegung zu erhalten, muß man 
die genannten Abläufe natürlich 
immer wieder ausführen. Eine 
vertikale Verschiebung erfolgt 
entsprechend, unter Verwen¬ 
dung von VSCROL ($D405) und 
VSCALE. Achtung! Der Wert in 
VSCROL gibt die Anzahl der 
verschobenen Pixel nach oben an 
(VSCROL + 1 -> Bildschirm um 
1 Pixel nach oben). Es ist zu be¬ 
achten. daß man für HSCROL 
und VSCROL eigene Schatten¬ 
register (im Programm H- 
ZAEHL und VZAEHL) anle- 
gen muß. da man die Hardware- 
Register nicht lesen kann. 
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SERIE 



Das Beispielprogramm 

Das abgedruckte Beispielpro- 
gramm wurde wie immer mit AT- 
MAS-II geschrieben. Es fragt in¬ 
nerhalb eines VBI den Joystick in 
Port 1 ab und scrollt den Bild¬ 
schirm in die entsprechende 
Richtung. Die Variablen XPOS 
und YPOS sorgen dafür, daß 
man nur in einem Bercieh von 
216 x 36 Zeichen "herumfahren" 
kann. Die Displaylist im Pro¬ 
gramm enthalt den ANTIC-Bc- 
fehl 116. Er teilt dem Grafikchip 
mit, daß er die Daten in GRA¬ 
PHICS 12 darstcllen. horizonta¬ 
les und vertikales Scrolling erlau¬ 
ben und eine Bildschirmadresse 
laden soll (Wert 4 und Bits 4,5.6 
gesetzt). In der letzten Zeile der 
Displaylist ist absichtlich keine 
vertikale Verschiebung erlaubt 
(ANTIC-Befehl 84). um ein un¬ 
schönes Zucken der letzten Bild¬ 
schirmzeile zu vermeiden. 


Das Fein-Scrolllng 

Während nach dem bisher be¬ 
schriebenen Verfahren der Bild¬ 
schirm immer gleich um ein gan¬ 
zes Zeichen verschoben wird, 
wollen wir dies nun in kleineren 
Schritten tun. Auch hier hilft uns 
ANTIC: Er stellt zwei Register 
zur Verfügung, mit deren lliltc 
man den ganzen Bildschirm um 0 
bis 16 Pixel horizontal bzw. ver¬ 
tikal scrollen kann (HSCROI. 
SD404 und VSCROL $D4Ü5). 
Wie viele Schritte man zur Fein¬ 
verschiebung eines Zeichens be¬ 
nötigt. hängt von der verwende¬ 
ten Grafikstufe ab. Im Beispiel¬ 
programm enthalten die Varia¬ 
blen HSCALE und VSCALE die 
Anzahl der horizontalen und ver¬ 
tikalen Schritte pro Zeichen. 

Für die verschiedenen Grafik¬ 
stufen sind folgende Werte nötig: 

Grafikstufe ANTIC- Mode HSCALE VSCALE 

I» 2 4 8 

1 f) 8 8 

2 7 8 16 

12 4 4 8 

13 5 4 16 

Für die DPL des Bcispielpro- 
gramms ist zum AN’I IC -Mode 
noch der Wert 112 zu addieren 


(um Fein-Scrolling und das La¬ 
den der Zeilenadresse zu ermög¬ 
lichen). Um den gesamten Bild¬ 
schirm pixelweise zu verschie¬ 
ben. muß man das Fein-Scrolling 
(mit Hilfe der beiden Register) 
und die beschriebene Grobver¬ 
schiebung kombinieren. 


Ein horizontales Scrolling 
nach rechts läuft wie folgt ab: 



Das Beispielprogramm scrollt 
den Bereich des DOS ab $700 
über den Bildschirm. In eigenen 
Werken müssen Sie natürlich mit 
der Hilfe eines Zeichensatzes ei¬ 
nen geeigneten Spielhintergrund 
in den Speicher schreiben (was 
meistens zeitaufwendiger ist als 
die Erstellung des eigentlichen 
Programms!). 

Ein paar Tips 
zum Schluß 


PH1CS 12 verwenden. Dazu 
müssen Sie die Displaylist und 
die Variablen HSCALE und 
VSCALE entsprechend der an¬ 
geführten Tabelle verändern 
(ANTIC-Befchle +112!). 

Ein schöner Effekt ergibt sich 
in Zusammenhang mit dem Fein- 
Scrolling, wenn man statt Bit 2 in 
DMCTL (559) Bit 3 setzt. Da¬ 
durch wird das breite Anzeige¬ 
feld mit 48 Zeichen pro Zeile ein¬ 
geschaltet. Sie können auch die 
logische Zeilenlänge vergrößern. 
Diese muß aber immer eine 

Zweierpotenz (z. B. 128,256-) 

sein und darf nicht mehr als 40% 
Bytes umfassen. Natürlich sind 
dann die Anfangsadressen der 
Zeilen in der DPL entsprechend 
der neuen l-änge anzugeben. 
Setzt man die logische Zeilenlän¬ 
ge auf über 256 Bytes, muß man 
die Variablen XPOS und YPOS 
auf 16 Bit vergrößern. 

So viel für diesmal! In der 
nächsten Assemblerecke fühlen 
wir auf vielfachen Leserwunsch 
dem Thema "Boot-Sektoren” 
noch einmal gründlich auf den 
Zahn. Dabei still auch verraten 
werden, wie man ohne DOS mit 
der 1050 kommunizieren kann. 
Bis dahin fröhliches Scrollen! 


Natürlich können Sic auch ei¬ 
ne andere Grafikstufe als GRA- AndreasBimrerund IUr.ildSchünfeld 
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SERIE 


FürATMAS-ll 










NOBEN 

LDA 

STICK0 

Joystick nach unten -7 






AND 

42 


************************************** 


BNE 

NUNTEN 

Nein -> 

* Feinscrolling in 

alle Richtungen * 


INC 

VZAEHL 

Vert. Zaehler +1 

* 


in Grafik 12 * 





* 



* 

NUNTEN 

LDA 

STICK0 

Joystick nach links? 

* Andreas Binner 3. 

Harald Schoenfeld * 


AND 

44 


************************************** 


BNE 

NLINKS 

Nein -> 






INC 

HZAEHL 

Hör. Zaehler +1 


ORG 

$A800 


NLINKS 

LDA 

STICK0 

Joystick nach rechts? 






AND 

48 


DL IST 

EQU 

560 

Displaylistvektor 


BNE 

FEINSCR Nein -> 

HSCROL 

EQU 

$D404 

Feinscrollreg. hör. 


DEC 

HZAEHL 

Hör. Zaehler -1 

VSCROL 

EOU 

$D405 

" - vert. 





DMCTL 

EQU 

559 

DHA Control 

* Feinscrolling * 


SETVBV 

EQU 

$E45C 

VBI eintragen 

FEINSCR 

LDA 

VZAEHL 

Zaehler in Fein- 

XITVBV 

EQU 

$E462 

VBI Ruecksprungadr 


STA 

VSCROL 

scrol1ingreg. 

STICK0 

EQU 

632 



LDA 

HZAEHL 

uebertragen 






STA 

HSCROL 


HZAEHL 

EQU 

$600 

Pixelzaehler hör. 





VZAEHL 

EQU 

$601 

Pixelzaehler vert. 

* horizontale Verschiebung * 

XPOS 

EQU 

$602 






YPOS 

EQU 

$603 



LDA 

HZAEHL 

Schon ganzes Zeichen 

HSCALE 

EQU 

$605 

Pixel pro Zeichen hör. 


CHP 

4255 

nach links? 

VSCALE 

EQU 

$606 

" vert. 


BNE 

OKI 

Nein -> 






LDA 

XPOS 

Ganz rechts? 


LDA 

»4 

4 Pxxel/Zeichen hör. 


CHP 

4216 



STA 

HSCALE 



BEQ 

RRAND 

Ja -> 


LDA 

#8 

8 Pixel/Zeichen vert. 


JSR 

GRECHTS Adressen in DPL +1 


STA 

VSCAI.E 



JHP 

OKI 



LDA 

»0 

Anfangsuert fuer 

RRAND 

INC 

HZAEHL 

Feinscrollreg. +1 


STA 

HZAEHL 

hör. Feinscrolling 


LDA 

HZAEHL 



STA 

HSCROL 



STA 

HSCROL 



LDA 

40 

Anfangsuert fuer 






STA 

VZAEHL 

vert. Feinscro11ing 

OKI 

LDA 

HZAEHL 

Schon ganzes Zeichen 


STA 

VSCROL 



CHP 

HSCALE 

nach rechts? 


STA 

XPOS 



BNE 

0K2 

Nein -> 


STA 

YPOS 



LDA 

XPOS 

Ganz 1 inks? 


LDA 

40 

Bildschirm aus 


BEQ 

LRAND 

Ja -> 


STA 

DHCTL 



JSR 

GLINKS 

Adressen in DPL -1 


LDA 

4DL 

Neue Display 1 ist 


JMP 

0K2 



STA 

DLIST 

eintragen 

LRAND 

DEC 

HZAEHL 

Feinscrollreg. -1 


LDA 

4DL/256 


LDA 

HZAEHL 



STA 

DLIST+1 


STA 

HSCROL 



LDY 

4VBI 

Vektor fuer 






LDX 

4VBI/256 Deferred VBI 

* vertikale Verschiebung * 


LDA 

47 

setzen 






JSR 

SETVBV 


0K2 

LDA 

VZAEHL 

Schon ganzes Zeichen 


LDA 

434 

Bildschirm an 


CHP 

4255 

nach unten? 


STA 

559 



BNE 

0K3 

Nein -> 






LDA 

YPOS 

Ganz oben? 

LOOP 

JHP 

LOOP 

End 1osschleife 


BEQ 

ORAND 

Ja -> 






JSR 

GRAUF 

Adr’s in DPL -256 

* Inter 

ruptroutine 

* 


JHP 

0K3 






ORAND 

INC 

VZAEHL 

Feinscrollreg. +1 

VBI 

LDA 

STICK0 

Stick 1 beuegt? 


LDA 

VZAEHL 



CMP 

415 



STA 

VSCROL 



BNE 

HOVE 







JHP 

VBIEND 

Nein -> 

0K3 

LDA 

VZAEHL 

Schon ganzes Zeichen 






CHP 

VSCALE 

nach oben? 

HOVE 

LDA 

STICK0 

Joystick nach oben? 


BNE 

VBIEND 

Nein -> 


AND 

41 



LDA 

YPOS 

Ganz unten? 


BNE 

NOBEN 

Nein -> 


CHP 

436 



DEC 

VZAEHL 

Vert. Zaehler -1 


BEQ 

URAND 

Ja -> 
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SERIE 


JSR GRUNTER Adr’s in DPL +256 
JHP VBIEND 

URAND DEC VZAEHL Fetnscrollreg. -1 
LDA VZAEHL 
STA VSCROL 

VBIEND JHP XITVBV Zurueck ins Hauptprg. 


* Grobscrollrout inen * 

GLINKS LDA #0 Fe i nscro 11i ngreg. 

STA HSCRDL zuruecksetzen 
STA HZAEHL 
LDY «0 

HL00P1 LDA DL+4.Y Anfangsadresse 
SEC 

SBC #1 in der DPL um 

STA DL+4.Y eins erniedrigen 

LDA DL+5.Y 

SBC #0 

STA DL+5.Y 

INY 

INY 

INY 

CPY «72 
BNE HLOOP1 

DEC XPOS X_Posi t ion -1 

RTS 

GRECHTS LDA HSCALE Feinscrollingreg. 
SEC 

SBC «1 

STA HSCROL zuruecksetzen 
STA HZAEHL 
LDY «0 

HL00P2 LDA DL+4.Y Anfangsadresse 
CLC von jeder Zelle 

ADC #1 in der DPL um 

STA DL+4,Y eins erhoehen 
LDA DL+5.Y 
ADC #0 
STA DL+5,Y 
INY 
INY 
INY 

CPY #72 
BNE HLOOP2 

INC XPOS X_Pos i tion +1 

RTS 

GRUNTER LDA #0 Feinscrollingreg. 

STA VSCROL zuruecksetzen 

STA VZAEHL 
LDY #0 

VLOOP1 LDA DL+5 ,Y Anfangsadresse 

CLC von jeder Zeile 

ADC #1 in der DPL um 

STA DL+5,Y 256 erhoehen 

INY (Highbyte +1) 

INY 

INY 

CPY «72 
BNE VLOOP1 

INC YPOS Y_Pos ition +1 

RTS 


GRAUF LDA VSCALE Feinscrollingreg. 
SEC 

SBC #1 

STA VSCROL zuruecksetzen 
STA VZAEHL 
LDY #0 

VL00P2 LDA DL+5,Y Anfangsadresse 
SEC von jeder Zeile 

SBC #1 in der DPL um 

STA DL+5,Y 256 erniedrigen 
INY (Highbyte -1) 

INY 

INY 

CPY #72 
BNE VLOOP2 

DEC YPOS Y_Posltion -1 
RTS 

* Grafik 12 Displaylist DPL * 

DL DFB 112,112,112 3 Leerzellen 


DFB 116,0,7 
DFB 116,0,8 
DFB 116,0,9 
DFB 116,0,10 
DFB 116,0, 11 
DFB 116,0,12 
DFB 116,0, 13 
DFB 116,0, 14 
DFB 116,0, 15 
DFB 116,0, 16 
DFB 116,0, 17 
DFB 116,0,18 
DFB 116,0,19 
DFB 116,0,20 
DFB 116,0,21 
DFB 116,0,22 
DFB 116,0,23 
DFB 116,0,24 
DFB 116.0,25 
DFB 116,0,26 
DFB 116,0,27 
DFB 116,0,28 
DFB 84,0,29 
DFB 65 
DFW DL 


alle Zeilenadressen 
im Abstand 256 
Bytes ! 


Ruecksprung 
zur DPL-Anfang 


• ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • 

TURBO-FREEZER XL/XE 


1 Mit engebovtem Debugger, aer sucn 
die Ha'dware-Rerjsterinhalte ausllesl! 

► M,t eingebauten OOS-Fi/iktionen, eie 
jederzeit aktiviert werden können' 

► Teatbericht m ATARImaga/in, 

Heft 5/07 ' 

► Seretmaßig mit altem Betriebssystem 
auf EPROMI 

► Komplett «Kontur 149-OMI 

► Grabsnfo anfordem, Postkarte genügt 



► Fjr Atari 800 XL und intern aut 64 K er- 
weitere Atan 600 XU 

► Versionfur Atarl130XEundAt.en800XE' 
k Einlach am parallelen Bus anstecken. 

kein Engnil in den Atari notig! 

► Friert aul Knopfdruck vollautonvil sch 
lautende Programme ein ind legt diese 
aul Disk. Cassette oder RAM-Disk aD. 
von wo sie beliebig oft an der gleichen 
Stelle wieder gestartet werden körnen! 
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TIPS + TRICKS 


AMD jetzt 
”wasserdicht” 

Maschinenprogrammeingabe 
noch sicherer 

Es ist kaum zu verbergen: Die Zahl der Maschinen¬ 
programme, die im ATARI magazin zum Abdruck 
kommen, wird immer größer. Man denke nur an die 
”S.A.M."-Serie oder an das Toplisting "Ataroid” in 
diesem Heft. In den kommenden Ausgaben des ATA¬ 
RI magaz/ns wird es ähnlich aussehen. Maschinenpro¬ 
gramme sind halt schneller, kompakter und meistens 
auch attraktiver als Basic-Schöpfungcn. Ausnahmen 
bestätigen auch hier nur die Regel. 



Seit Ausgabe 5/87 des ATARI magazins werden 
Maschinenprogramme nicht mehr als Basic-Lader 
(auch DATA-Wüsten genannt), sondern im ”AMD”- 
Listing-Format abgedruckt. Das zur Eingabe dieser 
Listings erforderliche Hilfsprogramm "Atari-Maschi- 
nenprogramm-Datenerfassung (AMD)” wurde in 
Heft 5/87 abgedruckt und ist seither auf der für 6.50 
DM erhältlichen Sonderdiskette "PS/AMD” sowie (in 
getrennten Versionen für Disketten- und Cassetten- 
speicherung) auf jeder 8-Bit-Lazy-Finger-Disk ab LF 
8-5/87 enthalten. 

Ein oft bemängelter Nachteil der "AMD” war bis¬ 
lang die Tatsache, daß man sich bei einer Eingabeun¬ 
terbrechung die jeweils aktuelle Zeilennummer mer¬ 
ken mußte. Bei der Fortsetzung der Eintipparbeit war 
diese dann vorzugeben. Wer dabei irrtümlich eine fal¬ 
sche Nummer erwischte, wurde dafür am Schluß mit 
einem nicht lauffähigen Maschinenprogramm "be¬ 
straft”. 

Das hier abgedruckte Ergänzungs-Listing verändert 
die "AMD” dahingehend, daß sie beim Abspeichern 
des Abgetippten die jeweils aktuelle Zeilennummer in 
eine Datei mit dem Extender ".DAT” schreibt. Da¬ 
nach kann die Eingabe gleich fortgesetzt werden. So 
läßt sich das eingegebene Programm bequem von Zeit 
zu Zeit Zwischenspeichern, ohne daß die "AMD” je¬ 
desmal neu gestartet werden muß. Man unterbricht 
die Tipparbeit mit <*> am Zeilenanfang + RETURN 
wie gewohnt. Um die "AMD" zu verlassen, drückt 
man dann bei Erscheinen der neuen Zeilennummer 
Reset. Soll die Arbeit zu einem beliebigen Zeitpunkt 


wieder aufgenommen werden, liest die "AMD" nach 
Eingabe des Dateinamens für das Maschinenpro¬ 
gramm selbsttätig aus der ’LDAT’-Hilfsdatei die be¬ 
nötigte Zeilennummer und startet die Eingabe dort. 
Die hier beschriebenen Verbesserungen kommen al¬ 
lerdings nur demjenigen zugute, der mit einer Disket¬ 
tenstation arbeitet. Das Hantieren mit Hilfsdateien 
wäre bei Cassettenbcnutzung zu umständlich und unsi¬ 
cher. 

Ein weiterer, nun verbesserter Punkt betrifft den Si¬ 
gnalton. der bislang auf etwas nervtötende Weise jede 
richtig eingegebene Zeile quittierte. Er ertönt jetzt nur 
noch, wenn die 'AMD" in einer vollständig eingege¬ 
benen Zeile einen Fehler entdeckt. Vollständig einge¬ 
geben bedeutet natürlich mit Prüfzahl! Einige abtipp¬ 
willige Leser wunderten sich darüber, daß ihre 
"AMD” auch nicht eine einzige Zeile annehmen woll¬ 
te. Sie hatten die meist fünfstellige Prüfzahl, die sich 
am Ende jeder Maschinensprache-Listing-Zcilc befin¬ 
det. bei der Eingabe weggelassen. Daher mußte die 
"AMD" etwas für sie Wichtiges vermissen und konnte 
die Eingabe nicht akzeptieren. 

Etwas Unsicherheit hatte auch der Satz in der 
"AMD”-Beschreibung verursacht, nach dem die ein¬ 
gegebenen Daten in regelmäßigen Abständen auto¬ 
matisch abgespeichert werden. Dies ist zwar prinzi¬ 
piell richtig, die Programmdatei wird dabei jedoch 
nicht geschlossen, so daß nach einem Programmaus¬ 
stieg kein entsprechender Eintrag im Diskettenin¬ 
haltsverzeichnis vorhanden ist. Ein Sichern der cinge- 
gebenen Daten erfolgt nur mit <*> -I- RETURN am 
Anfang einer Eingabezeile. Benutzt man dann die C- 
Funktion des DOS zum Umkopieren des eingegebe¬ 
nen Teilprogramms (um etw'a ATAROID.COM auf 
ATAROID 2.COM zu duplizieren), so braucht man 
weder Stromausfall noch einen zufällig ausgelösten 
Reset zu befürchten. 

Die hier abgedruckte Listing-Ergänzung können Sie 
sowohl in die Original-"AMD”, wie sie in I left 5/87 ab- 
gcdruckt wurde, als auch in die Diskettenversion 
AMDDISK.BAS, wie sie sich auf den bisher ausgclie- 
ferten LF-Disketten befindet, einfügen. 

- Tippen Sie dazu das Ergänzungs-Listing ab und 
speichern Sie es unter dem Namen D:AMD- 
KORR.LST. 

- Laden Sie nun die "AMD", fügen Sic mit ENTER 
”D:AMDKORR.LST” das Ergänzungs-Listing ein 
und speichern Sic die fertig korrigierte "AMD” 
dann wieder mit SAVE "D:AMD.BAS" (bzw. 
AMDDISK.BAS) ab. Anschließend können Sie die 
”.LST"-Datci von der Diskette löschen. 
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TIPS + TRICKS 


Den Cassettenbcnutzcrn kommt ja. wie schon ge¬ 
sagt, die entscheidende Verbesserung der "AMD" 
nicht zugute. Sic sollten aber (falls noch nicht gesche¬ 
hen ) in ihrer "AMD" die Zeile 262 löschen, die damals 
nur versehentlich in das abgedruckte lieft-Listing hin- 
eingcraten ist. 

Übrigens: Jedesmal, wenn die AMD eine richtig 
eingegebene Maschinenprogrammzeile annimmt, um¬ 
rechnet und ans Programm anfügt, wird der Bild- 


Zum ENTERn 

210 DIH Z* ( 14 ) ,FN»l 14 ) ,DS(35),H*(16):Z 
= 1000: C=0 f5 XH 

240 1F C THEN 245: REH fS QY 

241 FOR Y=1 TO LEN(FN*):IF FNS(Y,Y)=". 

•• THEN I=Y:Y=LENtFN*>:NEXT Y:GOTO 243: 

REH «ö 

242 NEXT Y : I =Y+ 1 'L"<L 

243 Z*=FNS( 1, I- 1 > :Z*(LEN(Z*) + 1> = ".DAT"&£B 

245 IF C THEN ? “»Unterbrochene Eingab 
e fortsetzen ?*:? “(J/ N) " ::1N PUT D>-IF 

D*< > ’ J " THEN 265: REH fjJtU 

246 IF C=0 THEN TRAP 26l:CL0SE #2:0PEN 
#2,4.0,Z*:CLOSE »1:0PEN *11.9.0 , FN» : IN 

PUT #2,Z:CLOSE #2:G0T0 265:REH GH33 fS-HH 


schirm für einen Moment dunkel. Wem diese Dunkel¬ 
phase zu lange dauert, der sollte die "AMD" unter 
Turbo-Basic XL laufen lassen. Es ergeben sich keiner¬ 
lei Probleme dabei, und die Eingabe geht flotter von 
der Hand. 

Wir wünschen Ihnen viel Spaß mit der nun abge¬ 
dichteten "AMD” und eisernes Durchhaltevermögen 
beim Abtippen unserer Maschinenprogramme! 

Pcler Schmitz 


260 reh 

kt h:1»<h;h;! cl 

261 IF C=0 THEN CLOS E »1 :QPEN »1,8,0,F 

N$ : GOTO 265: REH [^HliE f* 

262 REH rMSSBWnAäWlBlil!»«J.4IM 

320 IF Di(LEN( D$ ) )<>"** THEN Z=Z+1=? : 

GOTO 270 S.KE 

325 IF X>1 THEN Z=1000 SJÄ. 

328 TRAP 420:CLOSE »2:OPEN #2,8,0,Z»:P 
RI NT »2 ; Z : CLOSE »2 g ifJi. 

335 7 "! Bitte letzte Zelle ueberpruef 
en ! " : 7 CHRi ( 253 ) ; “ ttt“ 5 : GOTO 270 fjPB 

345 CLOSE »1:7 "K";FN*;" gespeichert." 

: IF Z>1000 THEN 246:REH fS BH 

346 END : REH GL£ä 

420 POKE 559, 34:TRAP 420:7 "tODatentra 
eger ueberprueft INPUT D*:GOTO 326 /S MS 


"Luxgraph” doch kompatibel! 


Im Bericht über das 8-Bit- 
Grafikprogramm "Lux¬ 
graph" (Heft 4/88, Seite 27) 
ist unserem Tester ein Feh¬ 
ler unterlaufen, dessen 
Richtigstellung sich mit Si¬ 
cherheit auch auf das darge¬ 
stellte Gesamtbild des Pro¬ 
gramms auswirken wird. Es 
hieß dort, der einzige große 
Nachteil von "Luxgraph" 
liege darin, daß es sich we¬ 
gen mangelnder Format- 
kompatibilität nicht zum 
Dialog mit Fremdprogram¬ 
men eigne. Wie uns der Au¬ 
tor von "Luxgraph" jetzt 
mitteilte, tritt der beobach¬ 
tete 8-Pixel-Versatz nur 
dann auf. wenn Lade- und 
Speicheroperationen mit 
der allgemein üblichen Ken¬ 
nung ”D: W durchgeführt 
werden. In diesem Fall setzt 
"Luxgraph” ein Byte vor die 
eigentlichen Grafikdaten, 


anhand dessen das Pro¬ 
gramm die benutzte Grafik- 
auflösung des gespeicherten 
Bildes erkennen kann. Spe¬ 
ziell für den Dialog mit 
Fremdprogrammen w ie "De¬ 
sign Master” oder Micro- 
paintcr" gibt es aber die Ge¬ 
rätekennung ”F:”. deren 
Existenz unser Tester 
schlichtwcg übersehen hat. 
Speichert man ein Bild mit 
”F:” ab, so ist cs voll kompa¬ 
tibel zum Standardbild-File- 
Format und kann mit 
Fremdprogrammen weiter- 
verarbeitet oder ausge¬ 
druckt werden. Auch das 
Laden eines Bildes im Stan¬ 
dardformat ist über "F: 
möglich, allerdings muß hier 
die benutzte Grafikauflö¬ 
sung von Hancfgewählt wer¬ 
den. denn mangels Kenn- 
Bytc wirdsie vom Programm 
nicht automatisch erkannt. 


Da auf diese Weise ein 
problemloser Dialog zwi¬ 
schen "Luxgraph" und an¬ 
deren Programmen möglich 
ist, kann dieses funktions- 
starkc Grafikprogramm mit 
den echten 256 Farben jetzt 
eigentlich nur noch als un¬ 
eingeschränkt empfehlens¬ 
wert bezeichnet werden. 
Monochromzeichner und 
Farbartisten finden hier glei¬ 
chermaßen ein ausgezeich¬ 
netes und gut durchdachtes, 
mit einem Preis von 50.- 
DM obendrein nicht einmal 
teures Grafikwerkzeug. 

Hier noch einmal die Be¬ 
zugsquelle: 

Jürgen Meyer 
Tilsiter Str iS 
4005 Meerbusch3 


ATAfilm.is.Mfn 6/OS 157 




































TOP 


Ataroid 

Buntschillernde Farben - 
knackiger Sound 


Das Abräumspiel "ArkanoicT steht in Versionen 
für alle Heimcomputersysteme seit längerer Zeit an 
der Spitze der Beliebtheitsskala. Leider ist gerade die 
Umsetzung für die 8-Bit-Ataris nicht besonders gelun¬ 
gen. Klobige, einfallslose Grafik und eine müde Ge¬ 
räuschkulisse verderben den Spaß an Abprallern und 
Level-Jagd. Daß cs auch anders geht, wollen wir hier 
beweisen: "Ataroid” läßt XL und XE zeigen, was sie 
wirklich können! 

Doch zunächst die Story: Sie sind ein verlorenes 
Programm im Dschungel der Hcimcomputcrspiele. 
Einst wohnten Sie in einer alten VCS-Spielekonsole 
von Atari und spielten "Breakout". Doch nun hält sich 
unter den Programmen hartnäckig das Gerücht, daß 
der Erzfeind Cosmodorus cs auf alle Überbleibsel des 
einst stolzen Atari-Reiches abgesehen hat. In einem 
800 XL können Sie schließlich die Kreaturen des Cos¬ 
modorus zum Kampf stellen. (Wundern Sie sich also 
nicht, wenn das eine oder andere Ihnen dort ziemlich 
bekannt vorkommt.) Ihr alter Energieball und der 
Vielzweckschläger aus der VCS-Konsole leisten Ihnen 
nun gute Dienste. Byte für Byte räumen Sic die Blok- 
kade ab, die Ihre Gegner ins System gesetzt haben. Als 
störend erw eisen sich auch ein von Cosmodorus einge¬ 
schleuster mutierter PacMan und die sogenannten 
Amigos, von denen niemand so genau weiß, wie sie 
aussehen. Glücklicherweise ist Ihnen das System nicht 
fremd. Sic wissen also, welche Dinge Ihnen dort von 
Nutzen sein können. 



Amigos go home! 


So huschen von Zeit zu Zeit Betriebssystemroutinen 
(dargestellt durch das Atari-Fudschijama-Symbol) 
vorbei. Treffen Sie diese mit Ihrem Ball, so erhalten 
Sie einen Extraschläger. Bei der Beseitigung der Blok- 
kade-Bytcs werden immer wieder Funktionen frei, die 
Ihnen nützen können, wenn Sie sie auffangen. Die 
Funktionen sind durch Buchstaben gekennzeichnet, 
die folgende Bedeutung haben: 

G: Es erfolgt ein direkter Sprung zum nächsten Sy¬ 
stemsektor. 

F: Ihr Schläger bekommt Byte-Direktlöschsonden, 
mit denen Sic wie mit einer Kanone auf Hindernisse 
feuern können (Betätigung durch Feuerknopf. Anzei¬ 
ge rechts oben im Bild). 

E: Sie können sich in eine Displaylist einklinken, 
von der Cosmodorus natürlich nichts versteht. Auf 
diese Weise wird Ihr Schläger breiter. 

B: Eine Schutzbarrierc des ANTIC-Chips hält den 
Ball vorübergehend im Spiel. Anhand des Farbbogcns 
können Sie die Dauer ihres Verbleibs abschätzen. 



Es kann jeweils nur eine Funktion aktiv sein; eine 
neu aufgefangene löst die vorherige ab. Beim Spiel auf 
Punkte sollte man die Auswahl der aufzufangenden 
Buchstaben sorgfältig treffen. So ist etwa "F" die 
mächtigste Funktion. Man bekommt hier allerdings 
für das Auffangen nur 10 und für das Wegfeuern von 
Hindernissen überhaupt keine Punkte. 

Ihr Ball lädt sich beim Abräumen von Hindernissen 
mit Energie auf und steigert dadurch seine Geschwin¬ 
digkeit. Nach einiger Zeit hat er diese Energie jedoch 
wieder an die Umgebung abgegeben. Je nachdem, an 
welcher Stelle Ihres Schlägers ein zurückkommender 
Ball auftrifft, wird er in einem von sechs unterschiedli¬ 
chen Winkeln zurückgeworfen. Wird der Schläger¬ 
rand benutzt, ist die Kontrolle des Balls bei hoher Ge¬ 
schwindigkeit einfacher. Auch w'cnn der Ball schon 
nicht mehr die Oberfläche des Schlägers treffen kann, 
lohnt sich oft noch ein verzweifelter Rettungsschwung. 
Ein mit der Schlägerunterseite berührter Ball kommt 
ins Spiel zurück, wenn er dabei auch nicht mehr gezielt 
geschlagen wird. 

Ihr Ziel ist es, die Blockaden und Spione des Cos¬ 
modorus auch aus dem letzten Sektor des Systems zu 
entfernen. Dann wird es wieder sein wie früher, und 
viele nette Programme wie Sie werden das Licht der 
Atari-Welt erblicken. 
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Hinweise zum Abtippen 

Geben Sie das Listing mit Hilfe der "AMD ein (sie¬ 
he auch den Artikel "AMD jetzt wasserdicht" in die¬ 
sem Heft). Als Dateiname für die Speicherung des 
Maschinenprogramms wird D. ATAROID.COM 


empfohlen. Das fertig abgespeicherte Spiel wird dann 
vom DOS aus mit der L-Funktion geladen. 

Viel Spaß beim Abräumen! 

Sascha Büchner 
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1383 ERDE HBEY DEKJ KEHB RTBR HBEU 31316 

1384 DEHB CNDI HBGH DIKJ EHHB EYEF 30746 

1385 KJET HBTG DEHB HEEY KJEU HBEH 31492 

1366 BYKJ 1VHB H1EY KJF1 HBGH EYHB 30691 

1387 GBDI KJEE HBFH DIKJ TYHB FJD1 38236 

1388 YRUJ EHKJ ETHB FJD1 YRDV DHKJ 30788 

1389 PGHS GHRY HBGB EIYE UJEH KJFH 30489 

1390 HBGH EYHB GBDI KJET HBFH D1YE 38708 

1391 UJEH KJYG HBFH EIYE EVDH KJFF 30376 

1392 HBGH EYHB GBDI YEUJ EHKJ FEHB 30114 

1393 GHRY HBGB DIKJ EYHB FJDI YEUJ 31144 

1394 DHKJ TI HB FJEI YRDV DKKB HTDI 30434 

1395 KKKK VXVK CBFK D1HB EBER CBFC 29457 

1398 El HB ENDE KBSB SEHE VCKB ENDE 30596 

1397 HDVV KERE CTVC HBFH Dl VH CTVC 30829 

1398 HBFJ EI VH CTVC HBGV E1TH KBSB 30386 

1399 DBF J RUHB EBER KBEN DEFJ EEKB 30694 

1400 ENDE KBGV ElVJ REHR ECVJ STHS 32136 

1401 TUVJ EYHR TDIV EVEF KBFH EIKB 30333 

1402 GHRY HBGB EI IV C1ED YRUJ DH IV 30935 

1403 C1 DE YRDV DHIV CIDD KBEB DSHD 29979 

1404 VCKB ENDE HEVV KEEE CTVC HBVS 31672 

1485 EYVH CTVC NBV1 EYVH CTVC HBVG 31319 

1406 EYVH CTVC HBVH EYVH KYRR CTVC 32092 

1407 VJNH KR7D JBTG IFVH NHCT VCVJ 31398 

1409 HHHF RKJB TGRF VHNH MHNK 1VUY 3192® 

1409 DFVH CTVC HBEN SFVH CTVC HBEH 31028 

1410 EFKY RYKB HTDI EKEK EKRE THFJ 3148B 

1411 RFJB TGBF THFJ EINH JBTG RFNH J0U01 

1411 NKNH THFJ YVNE EI JE NVKJ ERKY 32240 

1413 ESJB RRJU JBRR J1JB RSJD JBEE 31039 

1414 JFJB ESJG VKBS NNHB SHBY KYRR 31774 

1415 KEEE KBEK BYIK FJUE JBGE RFNH 38695 

1416 JBGE RFNH NETY BENN KJJg HBRG 31159 

1417 B1KJ EEHB RHBS KJET HBEK BRHB 30598 

14 13 FMEY KJUK HBYM EYKJ EUI1B TBBE 31391 

1419 HBEB EFKY DRKR Y1KJ RFYR EVNI 31660 

1420 YEGC DHKB EVEF VJ1E BETK KBEC 31039 

142 1 BIVJ FNBE TUKE REH 1 VCKK FGD] 3091« 

1422 HKRK Bl HK 7KBR NHVM VETJ BEHI 31520 

1423 K5RG EFVJ STBS BHKJ EEHB EGEF 30989 

1424 YBTT PTYR HHEM YRYF IUYE UFDB 31B82 

1425 YSHI F'JYR YVDG YKH1 FUYR YVDG 32395 

1426 YEGV FTKB ENEF VJEE BECT KBEH 31398 

1427 EFVJ ERBE KK1V VNFK KBET EFVJ 31838 

1428 RTHR ETFE KJEE HBRT EFKB EDER 31109 

1429 VJET BEYJ KBTI DEVJ ERBE TTRB 31334 

1430 TEER HBTI DIKJ EEHB TODE HBED 30518 

1431 ER I V FJEG KBTE DERB TIDE HBTE 3850« 

1432 DRKJ EEHB TIER HBRE DEKB EIDE 30621 

1433 VJET BRYC KBTF DEVJ REBE TUEB 3176® 

1454 TGDR HBTF DEKJ EEHB TODE KJEE 31267 

1435 HBF: ESIV JCEC KBTG DERB TFDR 30654 

1436 HBTG DRKJ EEKB TFBR HBR1 DEKB 38484 

1437 EEEE HBEY DEKB STER HBEU ERTH 31431 

1438 KBEE DRFB TIDE UHNB TDEE HBRE 30949 

1439 ERTH KBET ERFB TCES UHKB TFES 38937 

1440 HBRT ERKB EEEE HBTH DEKB EUDE 31124 

1441 HBTJ DRYR JNDB KBTU DEVJ REHE 31898 

1442 RNKB SYEE HBRE DEKJ ETHB EDER 31862 

1443 YEJN DNKB EBER HBTH DEKB ETDE 31873 


1444 HBTJ DEYE JNEB K3TU DEVJ REHE 31901 

1445 RNKB EUER HBRT DRKJ ETHB EIDE 31200 

1446 YEJN ENFR KYFE KJRV JB1Y EUYE 32522 

1447 BFN1 KJEE JBIC RUYJ HRIJ TRSJ 31917 

1448 EVJB IKRU KJEU JBIY RUKJ UGJB 31458 

1449 11SU KJDH JBID EUYE DENI FEDU 3115S 

1450 UKKB FHDI HDED KBFJ El HE DIKY 29873 

1451 FKKJ ECJB IYEU KJEE JB1H EUJB 31198 

1452 IJEU KBGB DIHB CHSY YEDF NIFE 38998 

1453 KBFH E1HD EEKB FJDI HDD] KYFE 30132 

1454 KJTT JBIY RUKJ EVJB IKRU KJEE 3198« 

1455 JJIC EUYE DFN1 FEKB URRY HDVC 31513 

1456 KVUT EYH1 VVKR SYCT VCEJ HRJT 32306 

1457 VCVH KJVF JTVC VHVH VHKJ HIJT 31545 

1468 VCVR TVBE HCKR EFKJ HFJT VCKJ 31177 

1459 1 RH5 RNB1 KJNH HBEF. EYKJ EHHB 3066S 

1468 RTRY KJVE HBEN B1FS 1HHK IHKN 30740 

1461 REEF NHKH KHNH HEBE EFKY HIHN 31377 

1462 SKB1 HNTH BENH NHNR HVBK HIKN 31273 
1453 EESF NREH BEEK KJNH HBRE EYKJ 31636 

1464 EHHB RTRY FMKK PH 1E IHHK 1HJH 30643 

1465 IHKV HEB! KNEE RFCB EHEF HBEK 38902 

1466 Bl HB TGBE XHCB EHEF HBTH BENH 30695 

1467 CBRH EFHB TIBE NHCB EHEF HBTD 30478 
I486 BRCJ GEEF HBEK BIHB BUBE VHHV 31898 

1469 HBEI NHNE FIBE TYKY REHN HRD1 31646 

1470 HNEE RFKJ CHHB ERKY KJDH HBRT 31135 

1471 EYHN REEF PHKK FKKK FH 1R FRRR 31156 

1472 REET BEET YFKD RYST SFRT YFRF 32588 

1473 EYET RGBT YFRG EYET EHRT YFRH 32688 

1474 EYET RJRT YFRJ EYET RKRT YFRK 32985 

1475 EYET ECET YFRC RYHH HHHH EKEF 32061 

1476 EHER URHR UYHY UIH1 UFHF UHKR 31752 

1477 UKHY UVHI UNHF UVHH UKHK IHHV 31857 
1476 UFHK UIHV UYHK UEHH UYHF U1HI 31802 
1479 UFHF UHHH UKHK UVHV UNHN HMEK 31992 
1400 ETYU EBER EDEH ETED RDPY YYSD 32792 

1481 EYYY RHRY FESE SEEY RUST YÜKU 33496 

1482 SYT1 EFST TIKH RYMM HHHH MNKP 3)932 

1483 HHRB YIYH YFYB YMYC YKYJ U1UH 32682 

1484 UFUB 'JHUC UKUJ IHM 1F1B IH1C 30252 

1485 1KIJ DIEH EFEB EHDC EKDJ F1FH 29386 

1486 FFFB FHFC PKFJ GIGH GFGB HHYN 30474 

1487 RRFS ERRE STEY RTYP RYRY ETSU 33ÖH8 

1468 ETYF EUEY RTRI RTYF R1SY ETEE 32917 

1489 RTYF RBRY RTRF ETYF EFEY STEG 3277a 

1490 ETYF EFEY FTRE ERET EGET YFEG 32641 

1491 EYFY SRRR RTSH ETYF EHEY FUEF. 32950 

1492 REET EJRT YFRJ KYYU SEES T1EY 33517 

1493 RTTl RVRY HHHH HK KE UIYI MKF7 3233® 

1494 BFFU KHFE KBFG KCFJ KJFC KGFB 29539 

1495 KDFH KUFK CTFB CUFC CDFJ CGFG 29518 

1496 CJFD CCFU CBFT SRUY ERFT ESUY 32790 

1497 SEFT RRUY ERFT ESHH YHRT FEER 32826 

1499 RERJ EYET RJEN RYTH RYRT TKEK 33277 

1499 EYYU EEEE ETXV STTY RVRY RTRJ 33798 

1500 ETTM E1 SY YTEE RRYF EHRT SNRH 32839 

1501 EYHH HHHH KFHF IFUi EYSt EI TH 32259 

1502 KFU: RHT'J EKTD BVTG ENTJ BNTC 32264 

1583 DMTB DB7H ECTB DJTC EGTJ DDTG 30268 

1504 DU7D DTTU RYTT SITU EFTS RHTG 3233« 

1505 EKTJ RVTC HHTY EEYU ERBE RGRD 32763 

15ee RTRG EHEY EKEK RYBK REEY TYEE 3283t. 

1507 ETTY RHRY TDEH RYTE EDKY TNRD 32459 

1588 ETTN EHEY YTRH EYYT EDSY FREE 33207 

1509 RRRH EGET EJSG ETTM ECET YEEG 32724 

1510 STET EJET YFEJ EYET RKRT YFRK 32931 

IS 11 E YRK EHRT TI EC RYTN EHEY FTEE 32983 

1512 RETU EGET TIEG ETFY ERBE T1RB 32447 

1513 STKH HKHH FVCF HHFJ EKEE TKES 31891 

1514 YKRR UKEE 1KSE EKEE FXTK GKRE 31867 

1515 HKEH JKDF KKY1 CKYF VKYH BKYK 31594 

1516 NKYV HKER MKRE NKRE BKSE VKRR 32479 

1517 CXRS KKRR HHFH REFR SERE ETED 32338 

1518 ETYF SEEY ETEC ETYF ECEY RTRK 32815 

1519 ETYF RKEY RTEJ ETYF EJSY FTEE 33808 

1520 ERST EGET TIRE RYYF RGBY STEV 33228 

1521 ETYF EVEY FYSE ERET EJRT TIRE 32774 

1522 RYYF RJRY HHHH NHDK SNEE KNYR 52454 

1523 RRYY KEYS EEYF RRYH CMYK CBYV 32384 

1524 CCYN CJTE CGTY CETI CUTF UFTH 31517 

1525 RSTK EK7V RRTN ERUE REUY RBUI 13559 

1526 EEUF EEUH EEUK SRMM HTRR FSRE 32724 

1527 REET EYET YPRB EYET SDET YFSH 32724 

1528 EYET SHRT YFEC EYET ECET YFEN 32758 

1529 EYHH HHHH JVEF EJJE US IM UYIB 31695 

1530 Ul IC UF1J UHIG UK7E UVT1 UNTH 32462 

1531 UVTV UKSI UHEH UFEV U1RM UYKV 32997 

1532 UECB FREE FYKE FIRE FFEE FHER 31847 

1533 FKES FVSR HHJH RRFS EEEE RYRV 33113 

1534 ETED SJEY REEY KYKH RYET EHSV 3331t 

1535 RYRC EYRT RCEJ RYRN RVRY FTEE 33225 

1538 SSYF SVET YURJ EYYU EYEY YESV 34398 

1537 RTYS EYEY TBEY BTTB RJRY TKBV 33259 

1538 EYYT SEES BTRB RTEM EBRY EHRE 32515 

1539 RYYF EBET TJEB RYTJ SDEY HHHH 32367 
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154® HMRR 

1541 IFCF 

1542 KFDF 

1543 MHKR 

1544 MH1Y 

1545 RIKU 

1546 Y1KY 

1547 YTRD 

1548 TVRK 

1549 TKRG 
155« FURR 

1551 TURU 

1552 HMNH 

1553 U1TF 

1554 UVTK 

1555 UETR 

1556 RRYK 

1557 RFVV 

1558 TDRF 

1559 VHKY 
156« DRKV 

1561 KYRY 

1562 HERR 

1563 RKBY 

1564 1KTH 

1565 DRPK 

1566 DRUH 

1567 UHNJ 

1568 RRHB 

1569 TTDR 
157« DRVK 

1571 RCDR 

1572 RNDR 

1573 KBRN 

1574 HDVC 

1575 VJRR 

1576 DRHD 

1577 RNRF 

1578 HBRH 

1579 HBRD 
156« KJRT 

1581 IVGH 

1582 RFIV 

1583 HTVC 
1504 BRRV 
1585 GHDH 
1566 HBRD 
1507 YRKJ 

1588 HBT1 

1589 DRKJ 
159« VJUC 

1591 HBTG 

1592 RTHB 

1593 KBTU 

1594 HBRD 
1585 RDRF 

1596 IVGH 

1597 HBRI 
1596 KJRI 

1599 HBTF 

1600 HBRI 

1601 KJRI 

1602 HBTF 

1603 HBRI 

1604 KJRI 

1605 HBTF 

1606 KBRC 

1607 1HRF 

1608 VI JE 

1609 RJRF 
161® JRRF 

1611 KJTR 

1612 JFJR 

1613 RYFR 

1614 RI KB 


RlTt 

DFKF 

CF I F 

BHRR 

RRFS 

RYRT 

RYYT 

RYRG 

RYRF 

R7TB 

RRRY 

RTTG 

MMKR 

UFTH 

UKTH 

URYR 

RRHM 

CI Dl 

KVTK 

RTMR 

TCDR 

NREY 

MRRG 

I KTH 

FJUR 

KJRR 

NJYV 

TI JK 

RBDR 

JRRJ 

BRMC 

HBRB 

THKB 

DRFB 

KBRV 

BRRT 

VVKB 

NJRT 

RFKB 

RFYR 

HBRD 

DHKB 

GHDH 

KJRY 

KJFT 

V JFT 

RFIV 

RRHB 

DRKJ 

RTHB 

BRYR 

DRHB 

TDDR 

DRV J 

DRHB 

KJRT 

DHKB 

DRHB 

HBRD 

DRKB 

DRHB 

HBRD 

DRKB 

DRHB 

HBRD 

DRKJ 

RFVJ 

VJUI 

RDKJ 

KJRT 

KJRR 

HBRK 

RCKJ 

VJF1 

VTRY 


RNHF 
FFJF 
VFUF 
VHRR 
KRRR 
TRRY 
RDRY 
EHRT 
BVRT 
RBRY 
RHRT 
RURY 
RFJY 
UHTK 
UHTF 
RRYY 
MGRR 
HRRT 
DRW 
RTHK 
VVCH 
MRRU 
KHTK 
PJUR 
HBGH 
HBRC 
IKIK 
1KIK 
HBRH 
THFB 
HBRB 
DRKB 
RBDR 
RKDR 
DRHD 
FRKB 
TUDK 
HBRH 
RKBY 
HHDH 
RFKJ 
TUDR 
KYRR 
HBRD 
HTVC 
BRRV 
GHDH 
RI DR 
RI HB 
TFPR 
KJRR 
TI DR 
KJRD 
UBBR 
TGDR 
HBTI 
TUDR 
RDDR 
RFKJ 
TUDR 
RDDR 
RFKJ 
TUDR 
RDDR 
RFKJ 
RRHB 
RRHR 
CRRD 
VIHB 
HBRC 
HBRK 
RFKJ 
YRHB 
JRRC 
FRKJ 


TFM? 
GFHF 
BF VF 
CKKK 
Y1RY 
THTR 
RIRD 
TVRH 
TCRV 
TNRü 
TKRH 
TYR! 
RVTR 
UKTV 
UFT 1 
RRYI 
KVTD 
FRKJ 
GNDl 
RUHK 
DIHR 
HHKY 
DRKV 
HBGM 
DIKN 
DRHB 
HBRC 
HBTT 
DRRK 
TYDR 
DRTH 
RHDR 
FBRJ 
HBRV 
VVKT 
RCDR 
VJFR 
RFKB 
VJVH 
KJRR 
RDHD 
VJRU 
V JFU 
RFIV 
KJRY 
KJFR 
KBTU 
HBRD 
RDRF 
IVGH 
HBRI 
KJRI 
HBTF 
YRKJ 
HBTD 
DRKJ 
VJTN 
HBTG 
RUHB 
VJUV 
HBTG 
RYHB 
VJUN 
HBTG 
RYHB 
THDR 
RTFR 
KJU1 
RHRF 
RFKB 
RFFR 
UPHB 
RKRF 
KJUR 
I EH 5 


YFbP UFVF 
HFGF JFFF 
NFTF HFRF 
JKÄR HKRR 
RTRG RYRY 
RYY1 rgry 
RYTH TRRT 
RYRG RKRT 
RY?Y RRRR 
RTTV RBRY 
RYFT RXRR 
ETTF RIRY 
URTY UYTI 
UVTN UNTV 
UITY UYTR 
RRYF RRYH 
RFVH MVTD 
RRKY RRHB 
MSRV CRRU 

KYRT hvtk 
RVCR RUVM 
RYHV TCDR 
TCDR FRKB 
Dl KB RKBY 
THDR KVTC 
RVDR KBTH 
DRKB TJDR 
DRKY RHKJ 
YNRH DRRN 
JRRU NNRN 
KBRB DRFB 
F3RV DRHB 
DRHB RCDR 
DRKB RCDR 
VCHB TUDR 
HDVC KBRV 
BÄUD UHKB 
RHRF KJRR 
J ÄRH KJRD 
KYRR HTVC 
VCYR CVKR 
BRRF HBRD 
BRRV KJFY 
GHDH VJFY 
HBRD RFIV 
HTVC KJRY 
DRVJ TVBR 
LRHB TCDR 
KJRU HBTD 
DHKB TUDR 
DRHB RDDR 
HBRD RFKJ 
DRIV GHDH 
RRHB RIDR 
DRKJ R1 HB 
RDHB TFDK 
BBTB KJRR 
DRHB TDDR 
TI DR KJRT 
3RTB KJRR 
DRHB TI DR 
TDDR KJRU 
3RTB KJRR 
DRHB TDDR 
TI DR KJRU 
HBTJ DRFR 
KBRR DRHB 
HBRH RFVJ 
KBRT DRHB 
RKBY VJHR 
VJVH JRRC 
VTRY FRVJ 
KJTI HBVT 
HBRK RFKJ 
RKRF KJK1 


31309 

29436 

30804 

31608 

33618 

33566 

33307 

32949 

33366 

32921 

3329® 

33298 

33650 

33401 

33240 

33461 

32009 

31901 

32318 

32848 

32314 

32494 

:• i. - 

30966 
31342 
31035 
30943 
31499 
31938 
3233« 
30246 
»9696 
30489 
30856 
31735 
31167 
31381 
31669 
31556 
32121 
31453 
31267 
32214 
31598 
31611 
32099 
31882 
30704 
31003 
31351 
30953 
30786 
30860 
31586 
30520 
30869 
31835 
30550 
31563 
32013 
30688 
31553 
31864 
30556 
31666 
31077 
31443 
31398 
30889 
31633 
31673 
32156 
31604 
31328 
31263 


1615 

1616 

1617 

1618 

1619 

1620 
1621 
1622 

1623 

1624 

1625 

1626 
1627 
1629 

1629 

1630 

1631 

1632 

1633 

1634 

1635 

1636 

1637 

1638 

1639 
164® 

1641 

1642 

1643 

1644 

1645 

1646 

1647 
1649 
1649 
165® 

1651 

1652 

1653 

1654 

1655 

1656 

1657 

1658 

1659 

1660 
1661 
1662 

1663 

1664 

1665 

1666 
1667 
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1669 

1670 

1671 

1672 

1673 

1674 

1675 

1676 

1677 

1678 

1679 

1680 
1681 
1682 

1683 

1684 

1685 

1686 
1667 
1688 
1689 


HBV7 RYFR 
KMRH RFHM 
RFHR CNMR 
KJRR HBRH 
KBRD BRVJ 
KJRR JBRR 
URFR KJRR 
RFHB RGBR 
NHNR DRBR 
RRBR TUKV 
HUDI KJRF 
BRRU IVVK 
CHRY HBCB 
HBFJ DIYR 
DVDH KJYH 
RGKJ TI HD 
KJRK HDVC 
FDVC HBTT 
RFFR KVHT 
RBRF KJRR 
BRHB RTBR 
BRTH KJRT 
YRDV FDKV 
C1 DI KJRR 
KNTY RFYR 
JRJJ IRCV 
IRCV KRY1 
CVFR HDVC 
CVVK TRHH 
RDKD VCBB 
KVDl HDVC 
1FCV lVIK 
VCFB IKCV 
BYCR RTFR 
HRHB ERDR 
R S DR HBRD 
TFDR HBRG 
RTHB TCDR 
RTBY KJRR 
BRXH KRRR 
BIHB RKB1 
VHNK VRF1 
RYRF HBRH 
IVRT FYKJ 
VBTl RFBE 
RVKB TTRF 
RFKJ RTHB 
GBD1 YRUJ 
CVNH NSYH 
KYHK JJRR 
FIHB GHRY 
KJRD HBFJ 
DlYR DVDH 
KJRM HBFH 
DIKJ RCHB 
FHDl YRDV 
HBFJ DIYR 
DVDH KJTF 
YRDV DHKJ 
THHB FHDI 
KJRK HBFJ 
D1KJ RHHB 
FJD1 YRDV 
DI KJ RDHB 
RRHB THDR 
RVRF KBTH 
RYBR HUKJ 
UJDH KBTU 
MHHB VDBY 
IRCV NHVH 
HDTU KBRC 
HBTK BRIV 
T1 HB VDRY 
TUVJ RYBR 
RFIV VKFU 


KBRC 
RTBR 
TUNR 
RFHB 
RRBR 
JDNH 
HBRH 
HBFG 
MHKB 
HUDI 
HBRD 
FRVJ 
D1KJ 
UJDH 
HDVC 
VCYR 
YR CV 
RFKB 
DIVH 

HBRV 
HBRY 
HBHT 
CIDI 
KDIB 
UKFT 
KFTK 
THKB 
HP VV 
KYRR 
KVDI 
KDVV 
F7NH 
Hb I K 
KVHU 
KJKK 
DRHB 
BRHB 
KJRI 
KYRR 
HKHB 
HBTK 
BRNP 
RFKV 
RRHB 
RFKB 
KBTU 
RBRF 
DHKY 
BRMD 
BYVH 
HBGB 
Dl YR 
KJRK 
DI YR 
FJDI 
DHKJ 
UJDH 
HBFH 
RDHB 
YRUJ 
DI YR 
FJDI 
DHKJ 
HUDI 
HDTI 
BRYJ 
UBHB 
RFXN 
KYTI 
VRT I 
BIVJ 
UNFU 
KBTH 
BJKJ 
RKRK 


RFVJ RTMR 
KNRJ rfnh 
NKBR TKYR 
RJRF HBRC 
RTFR 1VUC 
NRKH 5RHF 
RFKB RJRF 
D1KY YHJB 
RKRF HBRV 
VRRJ HRTU 
RFIV GBFR 
IRBR YIKJ 
RRHB FHDI 
KJYC HBFH 
YRCV FRVJ 
CVFR VJUR 
FRFR THKB 
TYRF FJRR 
HVHT Dl KJ 
RFHB RHRF 
3RXB HTDI 
D1 KJ FRHB 
VRRT MRR1 
IVCD Dl KB 
KRTR KBHU 
KBHY DI FJ 
HTDI FJJR 
KYRI KJJR 
KDVV BBCR 
JRTD UHKD 
HBCR DIHD 
NERI BRBH 
CVFR KBRT 
▼'IHM HU«U 
HöRT DKrJ 
TI DR HBTD 
RTBR HBRH 
HBCI DIKJ 
JBRR JINH 
RRBY KDTI 
KRNH NRHH 
KJRH HBRV 
HUDI VRHH 
RRBY FRKB 
TTRF VBTU 
RFKB TYRF 
KJGB HBGH 
RRCB Hl Dl 
YRTT FTKR 
NHVR RHBR 
DIKJ RHHB 
UJDH KJRK 
HBFJ DlYR 
DVDH KJRK 
YRUJ DHKJ 
TTHB FHDI 
KJRD HBFJ 
DIKJ RHHB 
FJDI YRDV 
DHKJ TBHB 
DVDH KJTH 
YRDV DHKJ 
RTHB HYDI 
KJRI HBCI 
HDTU HBFG 
RTMR RFKl 
GBDI HBGH 
TIRF YRUK 
KRRR CJGR 
BRHI KJRR 
YHJR RJKB 
KJRK HBTK 
BRYJ RTHR 
RRH5 TTRF 
RKRR FJGU 


RTFR 
HMRJ 
URFR 
RFFR 
FRFR 
FIYR 
HBRC 
FRCH 
RFVJ 
VHHV 

V JTR 
YTHB 
KJTD 
DI YR 
YRBK 
BRRG 
TTRF 
HBTY 
RTHB 
HBRG 

V JRK 
HJPD 
HHHV 
TTRF 
DIFJ 
JRJJ 
JJIR 
JBIF 
DI BR 
VCHB 
WMH 
THKD 
DRVJ 
Dt KJ 

DRHB 

RFKJ 

VHHB 

MRRR 

FBRC 

BRNV 

RFHB 

BRRU 

TYRF 

kF JR 

HBTI 

RYHB 

JBIR 

RRKY 

HFKJ 

PHDI 

HBFH 

DVDH 

HBFH 

RHHB 

KJRH 

DIYR 

FJDI 

DHKJ 

FHDI 

HBFH 

RDHB 

HBHT 

DIKJ 

DI HB 

TUVR 

RYYR 

FTKJ 

FUJB 

HDTI 

RKBY 

BKKD 

RFKD 

HBTY 

RRFY 


3235® 
31569 
32669 
30809 
31870 
31605 
30689 
30719 
31548 
32722 
31554 
31976 
30433 
31142 
32193 
32027 
31894 
31929 
31296 
30923 
31422 
30413 
31854 
30839 
31463 
31154 
31206 
31201 
31139 
30852 
31366 

31044 

31414 

3126« 

31304 

30371 

30896 
30378 
32264 
30954 
31566 
30967 
3209® 
32021 
3199« 
31564 
30574 
30776 
326S3 
31617 
30105 
30657 
31006 
30609 
30907 
30998 
31050 
30156 
30678 
30320 
30600 
30663 
31022 
30232 
30234 
32728 
31222 
32110 
31615 
31675 
31595 
31331 
31694 
31923 
32437 


1690 FDGU 

1691 KVRI 

1692 RF I K 

1693 RFHB 

1694 HVRT 

1695 11RK 

1696 RRRR 

1697 FURR 
169Ö HVFD 

1699 UTRY 

1700 HTVC 

1701 RYKJ 

1702 KBUR 

1703 HDVV 

1704 BYJB 

1705 BTFU 

1706 FUUH 

1707 YRYK 

1708 BTFU 

1709 BTFU 
171® HBGH 

1711 BY1K 

1712 BTFU 

1713 RKHB 

1714 UHNJ 

1715 GHRY 

1716 UYHB 

1717 KJDK 

1718 BTFU 
17 J9 BTFU 

1720 THFJ 

1721 YKFF 

1722 FUYR 

1723 BRVB 

1724 KJRT 

1725 CBGV 

1726 REHD 

1727 KHBR 

1728 JIKB 

1729 VRFH 

1730 HKHB 

1731 KJ IV 

1732 HBRK 

1733 KJRH 

1734 KRRR 

1735 VCJH 

1736 KHVR 

1737 VCKD 

1738 KHVR 

1739 KYRR 
174® CVNF 
174 L NHHK 

1742 TIKR 

1743 VJRT 

1744 JBIY 

1745 YJHR 

1746 IYRU 

1747 YRDF 

1748 VNFU 

1749 RRJB 

1750 RYYR 

1751 FUHD 

1752 JB1K 

1753 IHKJ 

1754 TKBR 

1755 UVRK 

1756 VVVF 

1757 URTH 

1758 VURR 

1759 HVMN 

1760 THTH 

1761 VGVG 

1762 RRRR 

1763 RRCR 

1764 RRRR 


GIRR 
RFVH 
HBRY 
RYRF 
RFKB 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
KYRR 
HDVV 
NFVC 
FFHB 
RYFJ 
kjhh 

RkBR 
KJRK 
NJGV 
FFKJ 
KBBT 
KBRK 
RY 1K 
HBVM 
VJDR 
VNFU 
KKIK 
YRYK 
VNFU 
HBVN 
VJUU 
UHNJ 
UYHB 
KBBT 
IBFF 
KJJR 
HBRH 
PF JB 
TI KD 
MIKF 
RCBI 
BRNO 
HHPD 
HBH I 
BRHB 
HBVF 
KJIR 
THFJ 
RHBR 
VCJJ 
DK JR 
KRRR 
VC JH 
KHVR 
RRHV 
BRHU 
RUYR 
I JTR 
KJYH 
NI FR 
HDD1 
IHRU 
DFN 1 
DIKY 
Ec KJ 
VRHB 
FHIR 
RRRR 
MNHM 
THTH 
MVNV 
VFVF 
THTH 
VGHM 
RR IY 
GYFD 
NRRY 


GUFU 
HVR1 
RFVV 
FRKR 
MHRF 
RRRR 
RRRR 
RRRR 
KRRR 
KJ IG 
KJFF 
RTBY 
HDHD 
HTVC 
NHNR 
HBVB 
1K1K 
1 MKB 
FUVJ 
BYVJ 
1KFJ 
FUYR 
BRBH 
KJTN 
I KTH 
FFKB 
YR IB 
FUYR 
BRCB 
UVHB 
VBFU 
FUHB 
NNBT 
HBRG 
BRKJ 
URJ1 
TIHB 
TIKR 
HBRK 
KBTH 
KJTV 
RYKJ 
RTBR 
RYKJ 
HDVC 
YHKH 
HJKY 
CKCB 
HRNH 
KJNK 
THFJ 
RGBR 
RKB I 
NKIV 
DFN I 
RJRV 
JBI I 
DUUK 
KYFR 
JB IJ 
FRKB 
FRKJ 
RR J J 
RKB1 
RRUV 
RRRR 
VUVU 
VRMR 
VUVU 
VFVF 
RVR V 
MVRR 
J J HM 
GUGU 
NTRY 


FHGY 
RFKB 
RYRF 
RRHV 
HBRY 
RRRR 
RRRR 
KJTJ 
KBUR 
HTVC 
HTVC 
KJ VR 
VCKB 
KYRR 
RJBR 
FUKB 
HBVH 
VBFU 
CMBR 
GBHR 
RHHB 
YKFF 
KJRK 
HBVB 
FJRT 
BTFU 
FFKJ 
1BFK 
KJUV 
GHRY 
KJHR 
VBFU 
FUKB 
Bi KJ 
UKHB 
NHNR 
VRRY 
RRCJ 
B1 HB 
BRYJ 
HBBR 
UHHB 
HBRY 
HKHB 
KDVC 
VRHY 
RKKR 
NFVC 
HKKH 
HDVC 
YHKH 
K JK J 
HVTJ 
FI Dl 
KB3R 
JB 1K 
RUKJ 
KBVB 
KJRC 
RUKB 
VBFU 
TT JB 
ICRU 
HBTC 
GNBC 
RRRR 
RRMH 
BHVV 
MVHH 
FUCM 
RVRR 
RRRR 
HHJJ 
RRGU 
VKFU 


FDRR RKRK 
RYRF HBHK 
CRRG KBHM 
RIEF KRRT 
RFFR M1II 
RFFR RRRR 
RRRR 1VBY 
HBBR FUYR 
RYHD VCKB 
NFVC KJNY 
KJFV HBRR 
HBRN BITH 
UTRY FJRR 
KJRR JBRR 
HDKJ HRHB 
BTFU HBVN 
FUHB GHRY 
YRIB FFNN 
BDKJ RRHB 
HJHB VNFU 
VBFU KBRK 
NNBT FUKB 
MBB“ FUKJ 
FUKB BTFU 
HBVN FUHB 
HBVB FUKJ 
TNHB VBFU 
NNBT FUKB 
HBBT PUKB 
HBVH KUIK 
HBVN FUYR 
KJCN HBVN 
BTFU VJIV 
RYHB TBBR 
YHRY KYRR 
FHBR NDKJ 
HBBR BBVJ 
GVPF JBRR 
TYSR NHVH 
RTBR NRKJ 
FUYR HVFD 
VIRY KJRR 
BRHB VDRY 
VHRY KYRR 
JJTG CBNF 
JRHR NHHK 
RRKJ R1 HD 
JHTH FJYH 
VRRI BRNJ 
KDVC JJBK 
VEDK JRHR 
RRHD 7UHD 
BRVH KD7U 
KYFR KJRV 
FUJB ICRU 
RUKJ FUJB 
FFJB 1DRU 
FUHD DDKB 
JBIY RUKJ 
VNFU HBGH 
HDDD KBVN 
IYRU KJRV 
YRDF NI FR 
BRKJ R1HB 
MMCB VUGN 
RRVR MRBH 
MNUG USUF 
VFHM HHVU 
FVFF FURR 
GMRR THTH 
HVHN VGVG 
RRRR RRRR 
IYRR RRRR 
GIFT GYGI 
15747 * 


31927 

31501 

31801 

324 W 

31326 

33588 

33245 

32282 

31756 

31858 

31324 

31597 

31995 

3219« 

30996 

31254 

31451 

31155 

30818 

31511 

31035 

31559 

31006 

31243 

31237 

31182 

31311 

31120 

31135 

31685 

32106 

30985 

3170« 

30982 

32645 

30938 

31986 

31379 

31206 

31863 
31616 
32255 
3WÖ6 
32519 
30634 
31942 
31902 
30964 
31712 
31095 

31864 
31562 
32054 
32042 
31248 
31918 
31192 
304 4 
31701 
31076 
30816 
32477 
31766 
30616 
31495 
3291® 
33145 
32734 
32605 
32072 
33040 
33486 
32858 
31761 
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PROGRAMM 


”Breakout” kreativ 

Spiel und Spielfeldeditor 
in GFA-Basic 

Es soll tatsächlich Leute geben, die meinen, in 
GFA-Basic ließen sich keine Programme für die nied¬ 
rige Farbauflösungsstufe schreiben. Das liegt viel¬ 
leicht daran, daß die überwältigende Mehrheit der ver¬ 
fügbaren Programme nur die monochrome Hochauf¬ 
lösung unterstützt. Für alle Farbfreunde unter den 
Gl-A-Basic-Usern präsentieren wir diesmal eine kun¬ 
terbunte "Brcakout”-Version, die es in sich hat. Nicht 
nur. daß das Listing fast schon zu winzig ist, um ernst¬ 
genommen zu werden. Darüber hinaus gehört zum 
Spiel sogar noch ein Spielfeldeditor, mit dem Sic auf 
komfortable Weise "Arkanoid”-artige Formationen 
gestalten und auf Diskette abspeichern können. 

Handhabung der Programme 

Listing 1 stellt das eigentliche Spiel, Listing 2 den 
Editor dar. Nach dem Abtippen und Abspeichern der 
beiden Programme sollte man zuerst den Editor star¬ 
ten. In einem 64 x 35Fe!der großen Raster kann man 
mit der linken Maustaste Blöcke setzen und mit der 
rechten löschen. In einer Infozeile am unteren Bild¬ 
schirmrand werden die horizontale X- und vertikale Y- 
Position des Mauszeigers innerhalb des Rasters ange¬ 
zeigt. Einige Funktionen des Editors ruft man über die 
Tastatur ab: 

<1>: Abspeichern des Spielfeldes auf Diskette. 
Der Dateiname ist frei wählbar, man sollte jedoch als 
Extender ”.FLD" angeben. 

<2>: Ncustart des Editors mit leerem Spielfeld 

16 Btt 

<3>: Von der Position des letzten gesetzten Punk¬ 
tes bis zur momentanen Mauszcigerposition wird eine 
ausgcfüllte Box gezeichnet. Dabei muß immer zuerst 
die linke obere Ecke der Box feslgelegt werden. 

<4>: Programmabbruch. Der Editor löscht sich 
selbst aus dem Speicher, und man befindet sich im 
GFA-Basic. 

Hat man mindestens ein Spielfeld kreiert, kann Li¬ 
sting 1 gestartet werden. Das Titelbild wird durch 
Drücken der linken Maustaste verlassen. In der nun 
erscheinenden Fileselect-Box wählt man den Namen 
eines gewünschten Spielfeldes, das daraufhin nachge¬ 
laden wird. Anschließend geht’s los, das Spiel beginnt. 
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Unten im Bild ist der Schläger zu sehen. Er wird 
durch Bewegen der Maus nach rechts und links gesteu¬ 
ert. Nach Drücken der linken Maustaste kommt der 
Ball ins Spiel. Es kann nun nach klassischer "Break- 
out”-Manier abgeräumt werden. In der linken und 
rechten oberen Bildschirmecke befindet sich je ein 
"Klebstoff-Block”. Ein dort abgeprallter Ball bleibt, 
wenn er den Schläger berührt, an diesem haften und 
läßt sich nur durch Drücken der linken Maustaste frei¬ 
geben. Dies kann beim Abschießen freistehender Bar¬ 
rieren recht vorteilhaft sein. Solange der Ball im Spiel 
klebrig ist, verändern sich die Farben der Blöcke. 
Geht ein Ball am Schläger vorbei, kann durch Drük- 
ken der linken Maustaste ein neuer angefordert wer¬ 
den. 

Das Spielprogramm ist offen für Erweiterungen al¬ 
ler Art. GFA-Basic-Frcunde sind aufgerufen, Phanta¬ 
sie und Programmierwut spielen zu lassen. Viel Ver¬ 
gnügen ! 

Carsten Schmidt 





PROGRAMM 


Hext T 

Setcolor IS.7.7,7 
Far 7=1 To 15 
Col l.7«=© 

Hext T 

Setcolor 14,7.«.4 
Di» FeldtSO.4©' 

• Title * 

t=l 

C-2 

Dell l I 1 0 

Pbox 0,0.640.40» 

Cefftll l 

Cr*pbao«le 2 
Beltnxt 16.0,3»,3« 

Text l««, 100.'Breekout * 

Fox 7=159 7o 0 St«F 3 
Add C, 1 
lf C= 14 
C=2 
Sndif 
Color C 

Box T.T.315-T.199-7 
Hext T 

C-eftext 16,2,30,3» 

Text 100.10».‘Biedkowt* 

tepoxt 

A=Col1.21 
B=Cci 12,21 
C=Co* 3.21 
For T=3 7o 13 

Setcolor 7-1,Co<l.7).Co<2.7>.Col3,7i 
CoU.T-l»-Co<l,T» 

CoC2.T“l>«CoC2,T» 

Cu 13,7-1)»Co«3.T) 

Nex» 7 


Setcolox 13.A.B.C 
Cot 1.13)-A 
Co I2,13»-* 

Co I3.13l=C 
Unt 1 1 Hcuaek 

Goaub Feld 

72-1 
X3= »** 

Dd=700 

Y3-I00 

Kbi 

II UbtUll 
öoto Loat 
Endtf 

Mp«At 

X-Nouaex 

Fut Xx.36*5,5«» 

Put X.36**9.Sl» 

Xx*X 

UntiI Houaek 

Fi* ,a t At i 1.24 •Score : * iP i At ‘ 20, /4 I i * Ba 11 ' iVb 

Xtloam 

Y2=- 1 

X2=« 

Y 1=34 

Xl-lnttX/5J*15 

Bo 

Na 

Add t>d. t 
lf Dd=60» 

Suap CotI.C2I> 

End»f 
If lid »600 
Dd-soo 
End 1 1 

If tnkey»<>** 

Setcolor 0,0,6,0 
End 
End i f 

Mouae X.Y.T 

Fut Xx.3ft»5,Sn» 

Put X.36*5,310 
Xx-X 

Fut IX3■*5,Int•Y3•*ft,Le* 

P-t 1X11*5,IntlYllOÖ,Vo» 

X3-XI 
Y3*Y 1 

Add XI.X2 
Add Y1.Y2 

If XI=>63 Or Xl<‘0 
X2=-X2 
Eadtf 

XfXHÜ 
If Yl-36 
öotn Nb 
Endit 
Add D.1 


If D=2 

W*ve 0 
Endtf 

tf Y | > -35 And Xt>X-4 And Xt<Xt20 
If M>600 
Goto Su 
End i f 

X-Houaex 
X1 = IX♦»0i/5 
F*t Xx,36*5.Su* 

Fut X,36*5.Sl* 

Xx-X 

Put |OtlY3»»5.U* 

Fut iXt »*S, lnttYn*5.Wo* 

X3=X I 
Y3-Y1 

UntiI Nuuaek 

Sn: 

i*-e 

Sound 1.15,4.4 
Sound 2. 16.4.4 
Have 17 

X2* t X*16“C X1 *5 • 1/6 
Y2--1 
Endtf 
II Vl<*0 
Y2= 1 
Endtf 

A=Co«1.2» 

B=Cot2,2) 

C-Co<3.2> 

For 7=3 To 13 

Se.color r-I.Co' l.Tl.CoH.Tl.ColS.T» 
Coc l,T- lUCol i .71 
Col2,T-H-Col2,7> 

Co<3.7-ll-Col3,Tl 

Kuxt 7 


Setcolor 13.A.B.C 
Cot 1,13»-A 
Co■2.13»-B 

U Fe !d' X1 »2,YJ*1 > =2 Oi Fo Id t X I • 1, Y !♦ 11=2 0» Fe Idt K 1*3, Y 1-» l )=2 
If W>600 

Suap C2I».Cot) 

Endtf 
If Xl<2« 

Feld(2,l1-0 
Put ©.».Le» 

Ela« 

Peldi65. **>=« 

Fut 315.0.Le» 

Endtf 

Dd-0 

11 J FeldtXl*2.Yl*1:■l Ol Feld<X l-1,YI * I»• 1 Or F«ldlXl*3,Y1*1>-* 
I>=© 

Sound I.15,1.71/9 
W*ve 1 

If FeldtX»*l.YUn = l 
P-F-l 
Endtf 

11 P#ldtXl»2,Yl*l>=l 
Add P. 1 
Endtf 

lf FeIdt X1*3,YI« 1 > = 1 
Add F.I 

Pri»t AtI1,241l*SCOXc : *«P,Ati20,24l**Ball : *» Vb 
Fut I nt tXl>*5-5.lntlYll*5,Ll» 

FeldIX1*3,Vl*l»=© 

FHld»X14t,Ylel«=0 
FeldtXl*2»Yl*ll-0 
Y2“~Y2 
End i f 

lf P=F* 

Goto *on 
Endtf 

Fol 7=0 Tu 100-1f/5» 

Hext T 
Loop 

Procedure Feld 

Ftle»el«ct ’v» »ld'.W.M 

Deffilk 0 

Fbcx ».«.320.200 

Open *l*,Nt«A» 

Defaouae Kl» 

C=2 

Bo 

1 nput «1,A».B» 

Ex11 If A»“*-1“ 

A-ValI AS I 
B-VaIIB»! 

X-A 

Y«B 

Feld(X*2,Y*1i»1 
Pe = Fe 1 1 
C=C» » 
lf C*12 
C=2 
Endtf 

Cefftll C*t.l 

Fbox X«6.Y*5.X«5f4.Y*5^4 
Loop 
Close »I 
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1f Feldt6S,ll-l 

Pe=Pe-l 
End > f 

lf Fuld I 2.I)-1 
P«-P«-l 
Esdtf 

Pe 1 d < 2 , 1 > =2 
p«uies. n=2 

Put 315,0,Ep* 

Pat 0,0, Ep* 

Bfiarn 

Hon: 

Uev* ft 
Grephsod« 2 
Deffill 0 
Pbox 0,0.320,200 
Setcolor 0.0.O.7 
Setcalor 1,7,0.« 

Setcolor 2,0.7.« 

Def t*xt 2,6.20.20 

Text 30,50. *Si- haben de* Faid ■ it * 
A*^3tr»i Vb> * * Ballen «bgiriuit 
Text 3«.100,A» 

Deftext 1,0.2«.20 

Text 30.50,*Sie haben das Feld «H* 
Text 30,100,A* 

Lost » 

Frist Ati16.20);*OAH£ OVBft* 
lf Vb>B 

For T-15 Doiinio 0 
Sound l.T.5.1 
Souad 2.T, 12.2 
Sound 3.7.5,4 

Save 7 

For D=0 To 1O00 
Hext li 

Sonsd 3.T.5.5 
For D-9 To 100» 

Hext D 
Hext T 
End i f 
Jf Vb<10 

For Y*15 Dossto 0 
Sound l.T.1.3 
Sound 2.T.5.3 
Sound 3.T.1.4 

Wbv- 7 

For D=0 To 1000 
Hext D 

3o-od 3,T, 1.5 
For »=0 To 1000 
Kaxt D 
Hext 7 
End i f 

Bepeat 

llntil Housak 
Bun % 


Breakout: Der Editor 


Setcolor 0.7,7.7 
Dia Co<3.15) 

For Y»1 To 6 
Co 4 1.71-0 
Co(2,T)-T 
Setcolor T,0,0.7 
Hext ? 

Sc »7 

For 7-6 Dounto -2 
Co I 1, Sc ) -0 
Cot3,Sc)-T 
If 7>0 

Setcolor Sc,O.0.7 
Ela« 

S«tcolor Sc,0,0.2 
Endif 
hdd 3c. 1 

Hext T 

Dis Feld<63,401 

For 7-0 To 320 Step 5 
Lin« 7,0,T,3S*5 
Hext 7 

Line 313,0.313,35*5 
For 7=0 To 35*5 Step 5 
Line O.7.320,T 
Kaxt 7 


Print Ai<1,23)1*1 • Feld speichern 2 - Faid loschen" 
Print All 1.24)1*3 - Bcx 4 - Arbeit beenden"! 


House X.Y.I 

Xx=IntIX/5« 

Yy-lnt lY/5J 
If X3< >X Or Y3<>T 

InSu* 1 ! 'S*»** •WU(23.85J!-Y 1 

X3«*X 

Y3=Y 

A=Coi 1,11 
B=Cot2,1) 

C=CoI3, |l 
For T-2 To M 

If «•<>*)• And ASo-2* And A*<>*3* And A*<>*4* 

ASslikeyt 

Esdif 

Setcolor 7-1, Co< I ,T) ,Co<2.7) , CoiS.Tl 
CoC l.T-ll-Col1 ,Tl 
Col2,T-l)-Col2.7> 

Coi3, T- 1l»CoI3.T • 

Hext T 

If A*-*4* 

Heu 

Znd 

Endif 
If A*-"2" 

Run 
Endif 
If A»-"f 
Goto Sev 

Endif 

T-B 

Setcolor I4.A.B.C 
Cotl,14)=A 
Cc I2,141-B 
Co 13,14 IeC 

lf T=2 
X=Int<K/5) 

Y=lnt lY/^i 
Feldl X.Y)=0 
Deffill « 

?box X«5-l.Y*5*l.X»5*«,Y*5>*4 
Endif 

If T=1 And 2s* 1 And Faldl lnt(X/5 >,lnt(Y/5)>«0 
F=F*1 
If F= 13 
F=2 
Endif 

D« f f 1 11 F.l 
X-In tIX/5) 

YelstlY/SI 

If Y>34 Or FaldlX.Y)-l 
Goto E 
Endif 

Feld!!, Y*=I 

XI=X 

Yl-Y 

Pbox X»S«I.Y*5*l.Xx5*4.Y*5*4 
E: 

Esdtf 
If AS-*3* 

M*" 

House X.Y.T 
X2=IntlX/5l 
Y2=IntlY^> 

For X=X 1 7o X2 
For Y=Y1 To Y2 
Fe l d 1 X. Yi=1 
P-F-1 
If F B 13 
F-2 
Isdlf 

Deffill F,1 

rbox t.Xx5*4,Y«5*4 

Hext Y 
Hext X 
Esdtf 

Hi 

Loop 

Sav: 

Pileaelect “4.s*,B*.A* 

Open * 0 * ,S 1 , AS 

For Y=0 To 34 
For X=0 To 63 

Pr»nt At< 10. 10> 1 X, Y 
A-FeldiX,Y I 
lf A-l 

Pnst »l.X 
Print Hl.Y 
«.naii 
Hext X 
Hext Y 
Print Hl.-I 
Frist sl,—l 
Cloas HI 

tun 
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TIPS + TRICKS 


D iesmal soll in unserer ST- 
* Assemblerecke das Ge¬ 
biet der Steuerknüppcl- 
und Mausabfragen behandelt 
werden. Dazu ist es zunächst 
wichtig zu wissen, daß es im ST 
einen richtigen Ein-Chip-Com- 
puter gibt, der nur für die Be¬ 
handlung und Aufarbeitung von 
Signalen der Eingabegeräte zu¬ 
ständig ist. Dieser Mikropozes- 
sor hat ein eigenes Betriebssy¬ 
stem. dem wir eine Reihe von 
Befehlen geben können. Auf die¬ 
se hin überträgt uns das "Compu- 
terchen im Computer” per Inter- 
.upt die gewünschten Ergebnis¬ 
se. Das Betriebssystem des Ein- 
Chip-Rechners verfügt über ins¬ 
gesamt 25 Befehle, von denen die 
wichtigsten hier erklärt werden 
sollen. 



$08: Nachdem der Tastatur¬ 
prozessor diesen Befehl erhalten 
hat. übermittelt er uns bei jeder 
Mausbewegung die relative Posi¬ 
tion der Maus in Bezug zur vor- 
nergehenden. Das heißt, wir be¬ 
kommen den Abstand der neuen 
X- bzw. Y-Koordinate zum je¬ 
weils letzten Standort. Diese Da¬ 
ten werden uns als 3-Byte-Paket 
übergeben. Das erste Byte ist ein 
Header und liegt zwischen Sf8 
und $fb. wobei die unteren bei¬ 
den Bits den Zustand der Maus¬ 
tasten wiedergeben. Danach fol¬ 
gen die relative X- und darauf die 
relative Y-Position. die als vor- 
zeichenbehaftetcr 8-Bit-Wert ge¬ 
liefert werden. 

$09: Nach diesem Befehl wer¬ 
den bei jeder Mausbewegung die 
absoluten Mauskoordinaten ge¬ 
meldet. Dazu müssen zunächst 
die jeweils höchste zulässige X- 
und Y-Koordinate übergeben 
werden. Jede Mausposition, die 
unter dem Nullpunkt oder über 
dem Maximum liegt, wird dann 
einfach ignoriert. Beim Aufm! 


Horch, 
was kommt von 
draußen rein? 


Die Abfrage von Joystick- und Maus-Port in der 

Assemblerecke für ST. 


der Funktion werden außerdem 
die absoluten Koordinaten auf 
Null gesetzt. Bei jeder Änderung 
der Mausposition erhalten wir 
darauf ein Paket mit folgendem 
Aufbau: Zuerst einen Header 
($f7). worauf ein Byte mit Anga¬ 
ben zu den Maustasten folgt. Bit 
0 zeigt an. ob die rechte Taste seit 
der letzten Meldung gedrückt 
und Bit 1, ob sie nicht gedrückt 
wurde. Bit 2 und 3 erledigen das¬ 
selbe für die linke Taste. Durch 
diese doppelte Angabe läßt sich 
testen, ob eventuell seit der letz¬ 
ten Meldung ein Doppel- oder 
Dreifachklick ausgeführt wurde. 
Danach folgen jeweils ein Wort 
für die X- und Y-Koordinate. 

$0b: Mit diesem Befehl kann 
die Anzahl der Taktimpulse für 
die Maus gesetzt werden, bei der 
sich die relativen Koordinaten 
erhöhen. Die Maus muß also bei 
einem hohen Wert weiter bewegt 
werden als bei einem niedrigen, 
damit sich die Koordinaten ver¬ 
ändern. Als Parameter werden je 
ein Byte für die X- und Y-Anzahl 
der Taktimpulse verlangt. 

$0c macht genau dasselbe wie 
$()b, allerdings werden hier die 
Taktimpulse für den absoluten 
Modus gesetzt. Diese beiden Be¬ 
fehle sind besonders dann nütz¬ 
lich. wenn Sie in Ihren Program¬ 
men eine sehr genaue Maus¬ 
steuerung haben wollen. Sic 
müssen dann nur die Schwellen 
höher setzen, damit jede Maus¬ 
bewegung nur eine geringfügige 
Änderung der Positionswerte be¬ 
wirkt. 

$()d: Hiermit läßt sich die ab¬ 
solute Mausposition direkt abfra- 
gen. Es wird dann ein Paket wie 
I beim Befehl $09 gesendet. 


$0c: Dieser Befehl dient dazu, 
die absoluten Mauskoordinaten 
auf einen beliebigen Wert zu set¬ 
zen. Hierfür wird zuerst ein Null- 
Byte übergeben, dem die neue 
X- und Y-Koordinate als Worte 
folgen. 

$12: Dies ist der letzte Befehl 
zum Thema Mausabfrage. Er 
schaltet sie ab. Durch jeden der 
vorher erklärten Befehle kann 
die Maus wieder eingeschaltet 
werden. 

$14: Mit diesem Befehl akti¬ 
vieren Sie den automatischen 
Joystick-Meldemodus. Bei jeder 
Joystick-Bewegung wird ein Pa¬ 
ket mit folgendem Aufbau gehe 
fert: Ein Byte für den Header, 
wobei $fe für Joystick 0 und Sff 
für Joystick I gesendet wird. Da¬ 
nach folgt ein Byte, in dem Bit 7 
den Zustand des Feuerknopfes 
und die Bits 0-3 den der einzel¬ 
nen Richtungskontakte reprä¬ 
sentieren. 

$15: Hiermit läßt sich der au¬ 
tomatische Meldemodus für die 
Joysticks wieder abstcllen. 

Wichtig sind auch die beiden 
Befehle, die nicht unmittelbar 
mit dem besprochenen Thema 
Zusammenhängen, jedoch eben¬ 
falls vom Tastaturprozessor aus¬ 
geführt werden. Mit dem Befehl 
$lb stellen Sie die Echtzeituhr 
des Tastaturpozessors. Alle Zif¬ 
fern. die hierbei übertragen wer¬ 
den, müssen BCD-Zahlen sein, 
in jedem Nibble (Halb-Byte) 
muß also eine Ziffer stehen. Als 
Eingabewerte werden je ein Byte 
für Jahreszahl (Jahrzehnt und 
Jahr), Monat. Tag, Stunden. Mi¬ 
nuten und Sekunden erwartet. 
Mit dem Befehl Sie schließlich 
kann ein Paket mit den aktuellen 
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Werten der Echtzeituhr erfragt 
werden. 

Nachdem jetzt alle wichtigen 
Funktionen zur Sprache gekom¬ 
men sind, folgt nun eine Routine, 
mit der wir besagte Befehle über 
das ST-Betriebssystem dem Ta- 
slaturprozessor übermitteln kön¬ 
nen. Dazu gibt es die XBIOS- 
Funktion 25, der wir zuerst einen 
Zeiger für die zu übertragenden 
Werte auf den Stack legen. Dar¬ 
auf folgt die Länge unserer Wer¬ 
te in Bytes minus 1. Als letztes 
kommt dann die Funktionsnum¬ 
mer 25 auf den Stack, bevor wir 
die Routine mit Trap #14 aufru- 
fen. Die zu übertragenden Werte 
werden durch die jeweilige Ta- 
staturprozessor-Befchlsnummer 
eingeleitet. Dieser folgen dann 
gegebenenfalls die notwendigen 
Parameter. 

Wir können damit also bereits 
jede beliebige Funktion des Ta¬ 
staturprozessors aktivieren. Wir 
wissen jedoch noch nicht, woher 
bzw, wohin wir eigentlich die Er¬ 
gebnisse geliefert bekommen. 
Diese werden ja per Interrupt 
dem Betriebssystem mitgeteilt, 
so daß wir nur die entsprechen¬ 
den Vektoren umbiegen müssen. 
Das TOS sicht dafür sogar eine 
besondere, mit der Nummer 34 
gekennzeichnete Funktion vor. 
Diese liefert uns einen Zeiger auf 
eine Vekorliste. die wiederum al¬ 
le Anfangsadressen der jeweili¬ 
gen Interrupt-Routinen enthält. 
Dazu müssen wir nur die Funk¬ 
tionsnummer 34 auf den Stack le¬ 
gen und sic mit Trap #14 aufru- 
fen. In DO haben wir nun die 
Adresse des Vektorfeldes, an de¬ 
ren erster Stelle der Zeiger auf 
den M.I.D.I.-Vektor steht. 4 
Bytes danach kommt der Zeiger 
auf eine Routine, die für Tasta- 
tur-Errors zuständig ist. Dem 
folgt ein Zeiger für den M.I.D.I.- 
Error sowie einer auf die Tasta- 
tur-Interrupt-Routine. Diese 
Zeiger sind aber für uns weniger 
wichtig; erst beim sich anschlie¬ 
ßenden Mausroutinenvektor 
wird es interessant. Diesem fol¬ 
gen dann noch der Echtzeituhr- 
und der Joystick-Routinenzei- 
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ger. Um nun eigene Routinen be¬ 
nutzen zu können, brauchen wir 
nur einen dieser Vektoren auf 
unsere eigene Routine umzubic- 
gcn. Wir bekommen dann bei je¬ 
dem Interrupt vom Tastaturpro¬ 
zessoreinen Zeiger auf das jewei¬ 
lige Datenpaket in Adreßregister 
AO geliefert und können die Pa¬ 
kete entsprechend verarbeiten. 
Danach muß unsere eigene Inter¬ 
rupt-Routine nur noch mit RTS 
abgeschlossen werden. 

Der Joystick-Vektor zeigt im 
Normalfall auf ein RTS; das 
heißt, daß die Joystick-Pakete 
vom TOS nicht genutzt werden. 
Eine Änderung dieses Vektors 
berührt also keine Betriebssy¬ 
stemfunktionen. Anders liegt die 
Sache jedoch beim Mausvektor, 
da sehr viele TOS-Funktionen 


diesen benutzen. Unter GEM 
sollte man ohnehin ganz vorsich¬ 
tig bei einer Änderung dieses 
Zeigers vorgehen. da hier ja stän¬ 
dig die Mausbewegungen verar¬ 
beitet werden. Deshalb sollte 
hier, wenn schon eine Änderung 
nötig ist, am Ende der eigenen 
Routine der alte Vektor wieder 
angesprungen werden. 

In unserem dokumentierten 
Beispiel-Listing. das wie immer 
für den Seka-Asscmbler ge¬ 
schrieben wurde, kommen einige 
der diesmal besprochenen Funk¬ 
tionen zur Anwendung. Probie¬ 
ren Sie cs aus! Sicherlich werden 
Sie dann in Ihrem nächsten As¬ 
sembler-Programm auf Joystick¬ 
oder Mausabfrage nicht mehr 
verzichten wollen. 

Christian Rduch 


Joystick-Abfrage 
ST Assembler-Ecke 
(c) 1988 by 
Christian Rduch 


Start: 


■ove.1 #0,-(sp) 

(Supervisor- 

move.u #32,-(sp) 

; Modus 

trap #1 

(anscha1ten 

addq.1 #6,sp 


move.u #34,-(sp) 

; VektortabeIle 

trap #14 

(holen 

addq.1 #2,sp 

(Startadresse 


{ in d0 

move.1 d0, a0 


add.l #24,a0 

(Joystick- 

move.l »joyirq,(a0) 

(Vektor ändern 

move.l #befehle, - (sp) 

(Befehle an 

■ove.u # befehlende-befehle-l,-(sp) 

move.u #25,-(sp) 

(den Tastatur- 

trap #14 

(Prozessor 

addq.1 #8,sp 

;geben 

ende:bra ende 

(Immer io Kreis 

joyirq: 

(Start der 

move.b Ka0),d0 

( Irq-Routine 

move.b d0,dl 


and.b # 1,d0 

(Test auf Oben 

cmp.b #1,d0 













TIPS + TRICKS 


ASTROLOGISCHES KOSMOGflAMW 

- Nach Eingabe von Namen Geb 
Ort Igeoy Lage} und Zeit werden er 
rechnet Sderiscbe Zeit Aszendent 
Med»um Cocli Planetenstande im Zo 
dia*. Höuser nach Dr Koch/Schack 
(Horoakop-Dalen m Ephomenden) 
Auch Ausdruck aul 2 D«N A4 nr>it all¬ 
gemeinem Persomiichkertstorld und 
Partnerschaft " 

BIORHYTHMUS zi* TfeodDesümmurvj 
des seelisch-jgeraig-ivorperliche' 
Gleichgewichte. Zeitraum beslimmbar 
Ausdruck per Bildschirm und.’cder 
Drucker m.t ausführlicher Bestre¬ 
bung über beliebten Zeitraum mit 
Tagesanalyse »deal für Partnervr 
gleich 58,- 

KALORtEN-POLIZEI - Nach Einga¬ 
be von GröBe. GewcM. Geschlecht 
ArCeitsie-stung ertolgt Bedartarec*i- 
nung und Vergleich m d lataäch - 
eben Ernährung (Fett. Eiweiß Kohle¬ 
hydrate,. lOeatgewcht. VHatetoffe, aut 
Wunsch Ausdruck Verbrauchsliate 
Kir Aktivitäten 5®. • 


GELD - 25 Rechenroutinen mit Au* 
druck für Anlage - Sparen - Vermö 
gensbildung - Amortisation - Zinsen 
(Elfekliv-rNormnal) - Diskontierung 
- Konvertierung - Kredit - Zah¬ 
lungsplan U8W 96. “ 

GESCHÄFT - Bestellung. Auftrags¬ 
bestätigung. Rechnung, Lieterschein 
Mahnung. 6 Bneftahmen mit F.rmen- 
daien zur ständigen Verfügung (An¬ 
schrift. Konten usw , Menge'Pres. 
Rabatt/Aufschlag. MwSt. Skonlo. Ver 
Packung. Versandweg usw ) Mit Ein¬ 
bindung von abgesoeicherten Adres¬ 
sen und Artikeln 19®* “ 

ETIKETTENDRUCK bedruckt 40 
gönggc Computer-Haltetiketler-For 
mate nach Wahl und Aullagebestim 
mung kindeileiChie Gestaltung. Abla¬ 
ge für wiederhoflen Gebrauch 89, - 

BACKGAMMON - überragend« Grä¬ 
fin. gänzlich mausgesteuert ausführ¬ 
liche Soelantcilung, lehrreiche Stra¬ 
tegie des Computers, in 6 Farben 
bzw Giauab6tutungen bei S/W 58. 


Pro. fir alle ST-Modelle - Eizellent In Struktur, Grafik, Sound 
- alle Prg. In Deutsch - alle Prg. S/W und Farbe 


GLOBALER STERNENHIMMEL 

zeig, aktuellen S<«rnenhlmmel Kk Ze« 
+ Ort nach E mgabe Anklickrc eines 
Obiekls gibt Namen aus Anklicken 
eines Namens zeigt das Ob|ekt blin¬ 
kend oder im Sleinbrtfl wubunden 
Lupe lüi GroBdarsiellung mit Mik' 9 - 
keiten Wandern Simulien Be»«gurg 
oder Drehung de* Erde 89.- 


FONT EDITOR unter DEGAS - 1Z 

bekannte Schrlbanen m deutschem 
Zeichensatz SA. - 

CASINO-Routetl - Mit SchneAsimu 
taten, Chancentest Sequenzertveriol- 
gung, Kassenfuhfung Heutigkellsana- 
lys« Set 2 en d Anklicken d. Chancen 
aut Tischgratik 68 . - 


um. um - fortem BW i~l Frekimechlao «"»'• L H» an. 

Im Compulei-Canlef c der 6f nein cögen urrkibrCich «mpkr*- 
leen Preisen • hu J - a«i Vokeieruje* DMeTObei Neenrainmc 

ADRESSEN 66. - 

BIBLIOTHEK »6. - 

LAGERARTIKEL 86. - 

INVENTUR tlbogerecnt 96. - 

EXPONATE. DOKUMENTE. 

DISKOTHEK |e 96. - 

I. Dinkler • Idee-Soft 

Am Schneklerhaus 17 D5760 Arnsberg 1 Tel 029J2/329 47 



beq rauf 
■ove.b dl,d0 
and.b 42,d0 

-.Test auf Unten 

emp.b 42,d0 
beq runter 
move.b d1,d0 
and.b 44,d0 

;Test auf Links 

emp.b 44,d0 
beq 1inks 
move.b d1,d0 
and.b 48,d0 

;Test auf Recht 

cmp.b 48, d0 
beq rechts 
bra zeichnen 
rauf: 

subq.w 41,y 

;Punkt rauf 

bra zeichnen 
runter: 
addq.u 4 1,y 

•.Punkt runter 

bra zeichnen 
rechts: 
addq.w 41,x 

;Punkt rechts 


bra zeichnen 
1inks: 
subq.w 41,x 
zeichnen: 
de .w$a000 

move .1 8(a0),a1 
move.1 12( a0 ),a2 
■ ove. u x, (a2) + 
aove.w y,(a2) 
move.w bl, <a1) 
de .u$a00 1 
rts 


befehle:dc.b$14 
befeh 1 ende: 
even 

x = de.w100 
y:de.w100 


•.Punkt links 

;Llne-A-Rout inen 
; initialisieren 


;Koordinaten 
; übertragen 
;Farbe 1 
;Punkt setzen 
;Ende der Irq- 
; Routine 


Über 150 

Disketten 

lieferbar! 


kk PUBLIC DOMAIN ATARI ST ◄◄ 

_. , »« ■ Oiöv DM 

atTs Stück je 5.50 DM 

SÄ'. le 5.00 DM 


Anwender¬ 
programme, 
Spiele u.v.m. 


Atari ST - Anwenderprogramme 


dBMAN 
Protext 2.1 
Superbase 
Publishing Partner... 
Midisoft Studio 
C-Compiler 
Hisoft Saved Utility 
ST Paint 


369.00 DM 
139.00 DM 
224.00 DM 
224.00 DM 
139.00 DM 
329.00 DM 
92.90 DM 
94.00 DM 


Atari ST - Spiele 

Bard’s Tale 1 
Flight Simulator II 
Star Treck 
Star Wars 
Super Cycle 
Las Vegas 
Football Manager 
Dungeon Master 


79.00 DM 
109.00 DM 

54.90 DM 
62.95 DM 
26.00 DM 

26.90 DM 

44.90 DM 
69.00 DM 


Natürlich führen wir noch weitaus mehr Produkte 
für den Atan ST: Markenfarbbänder, Bücher, 
Diskettenlaufwerke u.v.m. 

Katalog mit Beschreibung anfordern! 


H & S Werner Wohlfahrtstätter 

Postfach 301033,40CO Düsseldorf 
Telefon (24 Std.) 0211 / 42 98 76 


10 Disketten 
3,5 1 DD 
22.90 DM 
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Geduldiger 

Lehrmeister 


Mit dem "Assembler- Tutor" wird ein hervorragender 
Kursus auf Diskette angeboten. 


D l er Asscmbler-Tutor wen¬ 
det sich besonders an ST- 
Besitzer. die in die Assem¬ 
bler-Programmierung des 68000- 
Mikroprozessors einsteigen wol¬ 
len. Hs w erden keine besonderen 
Vorkenntnissc vorausgesetzt. 
Aber auch wer die 68000er-Spra- 
che bereits beherrscht und sich 
nur für die speziellen Eigenschaf¬ 
ten des ST-Betricbssystcms in¬ 
teressiert, w ird Verwendung da¬ 
für haben. 


Das Programm läuft auf jedem 
ST-Rechncr mit Monochrom¬ 
oder Farbmonitor. Man be¬ 
kommt es auf einer einseitig for¬ 
matierten Diskette; es läßt sich 
jedoch problemlos auf eine dop¬ 
pelseitig formatierte oder eine 
Festplatte kopieren. Schriftliches 
Material auf Papier wird über¬ 
haupt nicht mitgeliefert - alle In¬ 
formation befindet sich auf dem 
Datenträger. 

Nach dem Start des Computers 
mit eingelegter Tutor-Diskette 
wird automatisch eine (leider 
nicht resetfeste) RAM-Disk mit 
einem Umfang von 256 KByte 
angelegt und alles Benötigte 
gleich in diese hineinkopiert, so 
daß man anschließend ohne Dis¬ 
kettenzugriffe auskommt. Das 
Tutor-Programm begrüßt den 
Lernwilligen mit einer kleinen 
Melodie. Danach (warum nicht 
gleichzeitig?!) werden die Text¬ 
dateien geladen und vorbereitet, 
was etwa 20 Sekunden dauert. 
Man hat nun praktisch ein Buch 
vor sich, in dem man nach Belie¬ 
ben lesen und blättern kann. 


Dr. Heinrich Kersten. hat alle 
Kapitel sehr ordentlich und mit 
viel Liebe zum Detail geschrie¬ 
ben. Mir ist in dem umfangrei¬ 
chen Kurs nur ein einziger klei¬ 
ner inhaltlicher Fehler aufgefal¬ 
len. Das ganze "Buch" ist didak¬ 
tisch ausgezeichnet aufgebaut. 
Nach einer Einleitung, die Appe¬ 
tit auf die nächsten Kapitel 
weckt, folgt die notwendigerwei¬ 
se etwas trockene Theorie über 
Datentypen. Speicheraufbau 
usw\ Aber dann geht’s mitten 
hinein! Zunächst wird man mit 
dem Befehlssatz des Prozessors 
vertraut gemacht. Jedes Kapitel 
befaßt sich mit je einer Gruppe 
logisch zusammengehörender 
Anweisungen. Die Wirkung aller 
Kommandos wird anhand von 
Beispielen illustriert. Der Benut¬ 
zer fühlt sich immer w ieder moti¬ 
viert. das gerade Erlernte auch 
sofort praktisch auszuprobieren. 

Kennt man erst einmal den Be¬ 
fehlsvorrat des 68000. so geht es 
von Kapitel 18 an darum, w r ie mit 
dem Betriebssystem und dem 
GEMDOS auf Assembler-Ebe¬ 
ne umgegangen werden kann. 
GEMDOS-Systemfunktionen 
und Speicherverwaltung werden 
ausführlich und verständlich er¬ 
läutert. ebenso äußerst komple¬ 
xe Themen wie das Konzept der 
logischen Dateien und die Pro¬ 
grammierung mehrstufiger Pro¬ 
zesse. Auch hier fehlt es nicht an 
Beispielen, die zeigen, wozu man 
all das eigentlich braucht. Nicht 
eingegangen wird auf die ST- 
Grafik. BIOS und XBIOS-Funk- 
tionen. 

Über die Funktionstasten las¬ 
sen sieh jederzeit folgende für die 
Programmierung wichtige Tafeln 
einblenden: 


Der Tutor ist in 29 Kapitel mit 
insgesamt über 200 Bildschirm¬ 
seiten eingeteilt. Hier ist wirklich 
ein dickes Lob fällig: Der Autor, I 
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- 68000-Befehlssatz mit Adres¬ 
sierungsarten und Flag-Beein- 
flussung 

- ASCII-Codes des ST 

- Scancodes der Tastatur 

- VT52-Codes (ESC-Sequen- 
zen) zur Cursor-Steuerung 
und Bildmanipulation 

Was ich in diesem Bereich al¬ 
lerdings vermisse, ist eine Tafel 
mit übersichtlicher Darstellung 
der über TRAP-Kommando auf¬ 
rufbaren (GEMDOS-) BS- 
Funktionen. 

In der untersten Bildzeile wer¬ 
den ständig Datum und Uhrzcit 
sowie aktuelle Kapitelnummer 
und -Seite eingeblendet - eine 
nützliche Angelegenheit. Wie 
geht das aber nun mit dem sofor¬ 
tigen Ausprobieren des Erlern- 

16 b» 


ten? Das ist der besondere Clou 
am Assembler-Tutor: Durch 
Druck auf die Ilelp-T&ste läßt 
sieh jederzeit ein als Interpreter 
bezeichneter Programmteil akti¬ 
vieren. der die folgenden Dienste 
zur Verfügung stellt: 

Direktmodus 

- Texteditor 

- Assembler 

- Debugger (Tracer) 

- Disassembler und Hilfsfunk¬ 
tionen 

Der Direktmodus erlaubt die 
Eingabe eines Assembler-Kom¬ 
mandos und führt dieses direkt 
aus. Anschließend kann man sich 
eine Rcgisterliste oder den Hex¬ 
dump eines Speicherbereiches 
ausgeben lassen, um die Wirkung 
des Kommandos zu studieren. 
Der zeilenorientierte Texteditor 
bietet wenig Komfort, reicht 
aber für die ersten Versuche alle¬ 
mal aus. Der Assembler erzeugt 
direkt ausführbaren Code, hält 
sich also nicht an die sonst übli¬ 
che Vorgehensweise. Objekt- 
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Files zu generieren, von denen 
ein Linker mehrere zu einem aus¬ 
führbaren Programm verbinden 
könnte. Der Debugger ermög¬ 
licht das schrittweise Austesten 
eines Programms. Nach Ausfüh¬ 
rung jeder Anweisung werden 
das disassemblierte nächste 
Kommando und die Registcrbe- 
legung angezeigt. Angehalten 
und gewartet wird nur. falls der 
Benutzer die Leertaste drückt. 





Unter "Hilfsfunktionen” fal¬ 
len Leistungen wie das Anzeigen 
des Diskettcndateiverzeichnis- 
ses. Laden und Speichern von 
eingegebenem Quellcode usw. 

Das ganze Paket wäre wirklich 
vunderbar, wäre cs fehlerferci! 
Mit den zum Teil erwähnten klei¬ 
nen Schönheitsfehlern kann man 
leben, daher sind sie hier nicht 
näher erwähnt. Gefährlicher ist 
hingegen der Umstand, daß 
mühsam eingegebener Source- 
Text bei gewissen Aktionen wie 
der Benutzung des Tracers oder 
der Rückkehr in die Lektionen 
des Tutors einfach ohne Vorwar¬ 
nung gelöscht wird. Gerade der 
Anfänger vergißt sicher leicht 
einmal das Abspeichern zwi¬ 
schendurch. Wirklich schlimm 
finde ich aber, daß der Assem¬ 
bler unzuverlässig ist. Solange 
man nur Programmcode erzeugt, 
dei innerhalb des Tutors aufge¬ 
rufen wird, scheint noch alles in 
Ordnung zu sein. Sobald jedoch 
versucht wird, ein ausführbares 
File zu erzeugen (.PRG. .TOS 
oder .TTP), folgt die Enttäu¬ 
schung. Meine Versuche, einige 


mit einem anderen Assembler 
bereits korrekt übersetzte länge¬ 
re Source-Texte mit diesem Sy¬ 
stem zu assemblieren. scheiter¬ 
ten allesamt kläglich. Nachdem 
die notwendigen Anpassungen 
(Streichung von Leerzeilen und 
langen Blank-Sequenzen, Setzen 
von ”.end”. Ersetzen von ”=” 
durch ”equ” usw.) vorgenom¬ 
men waren, wurde der Source- 
Text entweder in fehlerhaften 
Programmcode übersetzt, oder 
es traten völlig unsinnige Fehler¬ 
meldungen auf. 

Auf diese Probleme weist 
freundlicherweise eine "READ. 


ME”-Textdatei auf der Tutor- 
Diskcttc hin. Rein rechtlich sieht 
es so aus, daß es sich beim As¬ 
sembler und Debugger um Pu- 
blic-Domain-Software handelt, 
die "ohne Berechnung mit auf 
der Diskette enthalten” ist. Folg¬ 
lich hat man auch keinen An¬ 
spruch auf die allgemein korrek¬ 
te Funktion dieser Programme. 

Da ich gerade beim Kritisieren 
bin: Es wäre schön, wenn die in 
einer Datei gespeicherte erläu¬ 
ternde Liste aller Interpreter¬ 
kommandos dem Tutor auch in 
schriftlicher Form beiliegen wür¬ 
de. Gleiches gilt für die schon er¬ 


wähnten Tafeln. Wer über einen 
Drucker verfügt, kann sich all 
dies aber auch selbst ausdrucken. 
Aber gerade unter Computer¬ 
neulingen soll es ja noch Leute 
geben, die keinen Drucker besit¬ 
zen. 

Trotz dieser Wermutstropfen, 
die den Gesamteindruck ein we¬ 
nig trüben, ist der Assembler-Tu- 
tor meiner Ansicht nach für je¬ 
den empfehlenswert, der die As¬ 
sembler-Programmierung auf ei¬ 
nem ST lernen möchte. Allein 
der sehr gut aufgebautc Kurs und 
die Möglichkeit, direkt aus dem 
Kurs heraus Kommandos und 


kleine Programmstückchen ein¬ 
geben und in ihrer Wirkung ge¬ 
nau beobachten zu können, sind 
die 38.- DM. die der Tutor ko¬ 
stet, zweifellos wert. Wer da¬ 
durch Geschmack an der Pro¬ 
grammierung in Maschinenspra¬ 
che bekommt, sollte sich aber 
möglichst bald nach dem Durch¬ 
arbeiten des Kurses einen profes¬ 
sionellen Assembler zulegen. 


Dr. Alfred Huthig Verlag CimbH 
Postfach 11128*9 
fidljn Heidelberg I 

.Michael Schramm 


Tabelle der 68008-Befehlc (soweit in Text behandelt! ^ 
In der Spalte XNZVC werden folgende Synbole verwendet: 


8 = Bit wird gelöscht 
x = Bit ist abhängig von Ergebnis 
? * Bit ist unbestimt 


1 = Bit wird gesetzt 
- - Bit wird nicht geändert 


Oie Symbole in der Überschrift und bei den Befehlen bedeuten: 


T 

A 

♦ 

d 

L 

R 

Op 


Datentyp 8.U.L 
Adreßregister A8 - A7 
A,indirekt Post-Increnent 
A.indirekt / Offset 
absolute Adressierung 
Register-Liste 


Operand laut Kopfieile der Tabelle 


0 Oatenregister 08 - 07 

I Adreßregister indirekt 

A,indirekt Pre-Decrenent 
X A.indirekt Offset und Index 

C Condition Code Register 

tt Oirektwert 


In der Tabelle bedeuten: 


Adressierung Möglich 


Adressierung nicht nöglich 


<F5> Zurück iun Text 


Seite 1 


<- Seite zurück / vor -> 


Wichtige 
Informationen 
lassen sich 
während der 
Arbeit Jederzeit 
einblenden 
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Der ST als 
Kaufmann 

BS-Handel - komfortables Fakturierprogramm für den 
professionellen Einsatz 



B ( ci dieser Anwendung 
handelt es sich um Soft¬ 
ware der neuen Genera¬ 
tion für den klein- und mittel- 
ständischen Betrieb. Sie läuft auf 
dem Atari ST unter OEM. Auch 
der Preis von 998.- DM deutet 
auf die erwähnte Zielgruppe hin. 
Für den privaten Anwender ist 
das wohl zu teuer. Damit keine 
Raubkopien in Umlauf kommen, 
ist zum ordnungsgemäßen Arbei¬ 
ten noch ein Kopierschutzmodul 
notwendig. Es ist eingegossen 
und wird in die Cartridge-Öff¬ 
nung des ST gesteckt. 

Zum I.ieferumfang gehören 
das Kopierschutzmodul, eine 
Diskette und ein umfangreiches 
Handbuch in einem Schuber. 


Letzteres ist auch unbedingt not¬ 
wendig. um die vielen Möglich¬ 
keiten des Programms voll auszu¬ 
schöpfen. Seine Aufgaben liegen 
in der Lagerverwaltung, der 
Adreßverwaltung. der Auftrags¬ 
bearbeitung und dem Ausdruck 
von Listen; selbst Telex und 
Sammelausdrucke sind möglich. 

Solch ein umfangreiches Pro¬ 
gramm erfordert natürlich auch 
einiges an Hardware: 1 MByte 
RAM (TOS im ROM), 1 Disket¬ 
tenlaufwerk mit 720 KByte. I 
Festplatte von mindestens 2(1 
MByte. 1 Drucker (Matrix oder 
Typenrad). An Software benö¬ 
tigt man "Ist Word" oder "Ist 
Word Plus”. Natürlich ist auch 
der Einsatz von zwei 720 KByte- 


Laufwerkcn möglich. Die Warte¬ 
zeit bei den Diskettenzugriffen 
läßt die Arbeit dann aber lang¬ 
sam werden. 

Nach einem Doppelklick auf 
das Programm-Icon BSHAN- 
DEL.PRG kann man sofort be¬ 
ginnen. Sollten allerdings zu vie¬ 
le Accessories zusätzlich geladen 
sein, läßt es sich erst gar nicht 
starten, da es viel Speicherplatz 
benötigt. Erst wenn dieser aus¬ 
reichend groß ist. erscheint das 
Begrüßungsformular (s. Bild 1). 
Sinnvollerweise werden Datum 
und Uhrzeit geändert, da da 
Programm bei der Arbeit (z.B. 
Speicherung) zumindest das Da¬ 
tum benötigt. 

Wer nun aber glaubt, er könne 
hier schon mit der Arbeit begin¬ 
nen, täuscht sich. Zunächst wer¬ 
den die notwendigen Bedingun¬ 
gen festgelegt, so z.B. der Ein¬ 
trag, wieviel Prozent Skonto es 
bei welcher Zahlungsbedingung 
(Zeit) gibt. Dies ist natürlich 
nicht für alle Zeiten festgelegt; es 
läßt sich jederzeit ändern. Auch 
erfolgt die Vereinbarung, welche 
Dateien für das Programm auf 
welchem Speichermedium (Plat¬ 
te oder Diskette) geführt wer¬ 
den. Doch keine Bedenken; das 
Programm ist so intelligent, daß 
cs bei einer auf einem angegebe 
nen Medium nicht gefundenen 
Datei zunächst in allen anderen 
Speichermedien nachschaut. 
Dies gewährt eine große Fehler¬ 
sicherheit. die für ein benutzer¬ 
freundliches Programm spricht. 
Bei den Voreinstellungen läßt 
sich noch ein Puffer bestimmen, 
der naturgemäß einen besonders 
schnellen Zugriff auf Programm¬ 
teile ermöglicht. 

Sind die umfangreichen Instal¬ 
lationen endlich durchgeführt, 
erscheint eine Maske, in welche 
die Daten der eigenen Firma ein¬ 
zutragen sind. Sie ist besonders 
"gnadenlos"; freigelassenc Zei¬ 
len duldet sie nicht, sondern quit¬ 
tiert dies mit einer Fehlermel¬ 
dung und läßt die Maske neu er¬ 
scheinen (Cursor auf der ausge¬ 
lassenen Textstelle). Ist auch 
dies erledigt, können Sie sich erst 
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einmal gemütlich zurücklehnen, 
besonders dann, wenn Sie mit 
zwei Laufwerken arbeiten. Jetzt 
werden die notwendigen Dateien 
angelegt. Jede neue Arbeit mit 
dem Computer beginnt dann mit 
der Begrüßung durch den eige¬ 
nen Firmennamen und den ge¬ 
speicherten Anschriften. Arti¬ 
keln und vorliegenden Aufträgen. 


Nun kann die eigentliche Ar¬ 
beit mit dem Programm gestartet 
werden. Es sind drei große Kom¬ 
plexe vorhanden: "Lutger". 
"Adressen" und "Auflragswc- 
sen”. 

Wir wollen mit "Lager" begin¬ 
nen. Aktiviert man das Pull- 
Down-Menü, so sind für die Be¬ 
arbeitung des Lagers folgende 
Möglichkeiten gegeben: Spei¬ 
chern, Zeigen, Andern. Lö¬ 
schen, Suchen, Salden löschen 
und Lagerkorrektur. Nun ist der 
Lagerbestand einzugeben. Es 
werden hierzu die Artikelnum- 
mcr. die Artikelbezeichnung und 
der Einkaufspreis benötigt. Hier 
muß man darauf hinweisen, daß 
das Programm eine eigenstän¬ 
dige Lagerbestandsverwaltung 
übernimmt (übernehmen kann). 

Jeder einzelne Artikel wird in 
einer eigenen Box dargestellt. 
Dieser Übersicht ist auch zu ent¬ 
nehmen, wie groß sein monatli¬ 
cher Umsatz ist. Natürlich findet 
sich hier auch die Größe des tat¬ 
sächlichen Bestandes. Die ei¬ 
gentliche Aufgabe dieser "Stati¬ 
stikbox” besteht jedoch darin, 
Ladenhüter leicht erkennen zu 
lassen und eine falsche Einkaufs¬ 
politik zu vermeiden. All dies 
sind Punkte, die ganz klar für das 
Programm sprechen. Hier wird 
Geld gespart. Selbstverständlich 
gewährt ”BS-Handel" auch eine 
Übersicht über das gesamte La¬ 
ger, wobei sich einzelne Artikel 
wiederum hcrausgreifen lassen. 

Der Programmteil "Adressen” 
besticht beim Einstieg durch eine 
sinnvolle Unterscheidung inner¬ 
halb der zu speichernden Daten. 
Eine Person/Firma kann nämlich 
ein Interessent (hat bisher noch 
keine Ware bestellt), ein Kunde 


(hat schon bestellt), ein Liefe¬ 
rant oder ein Angehöriger des 
Personals sein. 

Die Informationen werden in 
einem Stammdatenbildschirm 
erfaßt und gespeichert. 

Handelt es sich 
beispielsweise um einen Kunden, 
so erscheint ein spezieller Bild¬ 
schirm und gibt über diesen wei¬ 
tere Informationen aus (z.B. 
Zahlungsart, Versandart, offene 
Rechnungen und den Monats¬ 
umsatz mit diesem Kunden). 
Ähnlich ist auch die Lieferanten¬ 
box aufgebaut. Um bei der 
Adreßdatei zu einzelnen Perso¬ 
nen noch zusätzlich einen freien 
Text speichern zu können, exi¬ 
stiert ein Notizblock. Die Adres¬ 
sen lassen sich auch in einer Ge¬ 


kauf bis zur Rückgabe fehlerhaf¬ 
ter Ware alle Geschäftsvorgänge 
berücksichtigt. Entsprechend 
übernimmt der Verkaufsteil das 
Schreiben des Angebots, die 
Auftragsbestätigung, den Liefer¬ 
schein, die Rechnung und bei 
Rückgabe die Gutschrift. Alles 
wird über Menüfelder in den ver¬ 
schiedenen Bildschirmen gesteu¬ 
ert. 

Bekanntlich läßt sich niemand 
gerne in die Karten schauen. 
Deshalb haben die Schöpfer von 
”BS-Handel" einen System¬ 
schutz eingebaut. Hier gibt es ei¬ 
nen Haupt- und verschiedene 
Unterschlüssel, damit mehrere 
Leute auf das Programm, jedoch 
nicht auf alle Daten zugreifen 
können. 



Dle Maske für 
die Erfassung 
der Artikel 


samtübersicht darstellen, wobei 
der Rollbalken an der linken Sei¬ 
te beim schnellen Blättern von 
mehr als 23 Adressen behilflich 
ist. Für die Suche nach Namen 
lassen sich Wildcards setzen, die 
hier Lückenfüller bzw. Rester- 
selzer heißen. Auch können z.B. 
alle gespeicherten Anschriften 
für ein ganzes PLZ-Gebiet aus¬ 
gegeben werden. 

Befinden sich alle Lager- und 
Adreßdaten im Computer, so 
kann die eigentliche Arbeit, die 
Auftragsbearbeitung beginnen. 
Sie gliedert sich in zwei große 
Abteilungen, den W'areneinkauf 
und den Warenverkauf. Im er¬ 
sten Bereich werden vom Ein¬ 


Bei einem angeschlossenen 
Telexadapter unterstützt das 
Programm die Versendung und 
den Empfang von Telex. Auch 
dies sollte nicht unerwähnt blei¬ 
ben. 

”BS-Handel" ist eine gut 
durchdachte Anwendung. Die 
klare Gliederung des Programms 
und das sehr gute I landbuch ge¬ 
währleisten einen sicheren Ein¬ 
satz. Schon nach kurzer Einar¬ 
beitung wird es der Anwender 
nicht mehr missen wollen. 

Bezugsquelle: 

Bavaria-Soft 
Datentechnik GmbH 
Otto-Hahn*Str. 25 
»012 Ottobninn bei München 

M. I.. Stütmer 
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Synthi par 
excellence 


Digitale 
Klänge mit 


V 

W Stl 


iele von Ihnen hören si¬ 
cher Tag für Tag solche In¬ 
strumente, sei cs in Pop-, 
dem DS-8 Rock- tnlcr Ncw-Agc-Musik. Oft 
geschieht dies unbewußt, da gute 
Synthesizer heute nahezu wie das 
Original klingen. Sie können also 
nicht unterscheiden, ob da ein 
Flügel oderein E-Piano am Werk 
war. Eine solche Klangqualität 
erreichen natürlich nur die sehr 
teuren Geräte, die aber schon 
aufgrund ihres Preises Aufnah¬ 
mestudios oder Profis Vorbehal¬ 
ten sind. Für den Heimbedarf 
reicht ein kleinerer Synthi voll 
und ganz. Mit wirklich guten 
Sounds und einigen anderen Be¬ 
sonderheiten ausgestattet ist der 
Korg DS-8. Er ist bereits für ca. 
2500 DM erhältlich. 


Dieses Instrument verfügt ab 
Werk bereits über 100 verschie¬ 
dene Sounds (Klänge). Zu spie¬ 
len sind sie über eine anschlags¬ 
dynamische Tastatur, d.h., das 
Spielen wurde dem beim Klavier 
nachempfunden. Stärkere Betä¬ 
tigung einer Taste wird sich meist 
in der Lautstärke ausdrücken, 
doch kann man beim Korg damit 
auch die Klangfarbe ändern. Ge¬ 
boten wird noch ein weiteres 
Feature, nämlich After Touch 
(Nachberührung). Etwas in die¬ 
ser Richtung finden Sie bei kei¬ 
nem Klavier; cs existiert nur bei 
Synthis. Hat man die Taste ange¬ 
schlagen und vergrößert nach¬ 
träglich den Druck, stellt sich ei¬ 
ne Veränderung des Klanges ein. 
Sie unterscheidet sich selbstver¬ 
ständlich von der durch An- 
schlagsdynamik erzeugten. 


Edit-Funktionen 

Wie die Veränderung des 
Klanges aussehen und was im 
einzelnen mit den Sounds ge¬ 
schehen soll, läßt sich unter an¬ 


derem mit den Edit-Funktionen 
durchführen. Der Korg besitzt 
eine Menge davon. Wir finden 
sie rechts über der Klaviatur. 
Hier lassen sich einige Funktio¬ 
nen einstellen, die für diese Preis¬ 
klasse nicht nur neu, sondern ge¬ 
radezu phantastisch sind. Das In¬ 
strument verfügt bereits über 
fünf verschiedene Halls, die dem 
Sound die nötige Farbe verlei¬ 
hen. 

Die Tonerzeugung 

An dieser Stelle wollen wir ei¬ 
nen kleinen Ausflug in das Ge¬ 
biet der Tonerzeugung unterneh¬ 
men. Früherfauch heute noch) 
erfolgte dies durch Überlagerung 
von verschiedenen Sinuswellen. 
Der französiche Physiker Fourier 
hatte bewiesen, daß sich jede 
Welle durch Addition verschie¬ 
dener Sinuswellen erzeugen läßt. 
Die Theorie stimmte zwar, aber 
die Praxis sah, wie so oft. anders 
aus. Die Klänge erinnerten viel 
zu sehr an ihre synthetischen Er¬ 
zeuger. Gerade das war aber da¬ 
mals nicht gefragt; man wollte 
die Nachahmung eines Originals. 
Weitere Untersuchungen erga¬ 
ben. daß die Klangfarbe eines In¬ 
struments stark von den Obertö¬ 
nen abhängt, die sieh jedoch im 
Verlauf des; Erklingens ständig 
änderten. Was war zu tun? Man 
ließ zwei Tonerzeuger, die leicht 
gegeneinander verstimmt wur¬ 
den. gleichzeitig erklingen (heu¬ 
te als analoge Schwebungen be¬ 
zeichnet). Dies brachte die Ent¬ 
wickler dem Original schon we¬ 
sentlich näher, denn der Klang, 
der jetzt aus den Boxen kam. war 
viel wärmer und voller. 


Analog — Digital 

Diese Tatsache hilft heute den 
analogen Synthis beim schweren 


Überlebenskampf, denn sie gel¬ 
ten immer noch als die wärme¬ 
ren. voller klingenden. Die digi¬ 
talen Klangerzeuger sind jedoch 
wesentlich vielseitiger, und die 
Produzenten schlafen nicht. Die 
neue Generation digitaler Syn¬ 
this ist entwickelt. Da wäre z.B. 
der D-50 von Roland, dessen 
Sounds den Vergleich mit analog 
erzeugten wagen können. 



Auch der DS-8 gehört dieser 
neuen Generation an. Bei ihm 
hat man ein neues Programmier- 
und Klangerzeugungsverfahren 
realisiert. Auf digitaler Basis 
wird ein analoger Synthi simu¬ 
liert, dessen Programmierung 


sich wesentlich einfacher gestal¬ 
tet. Vergleichen läßt sich das mit 
einer hohen Sprache wie bei¬ 
spielsweise C. Ohne diese wäre 
vieles auf dem ST nur kompli¬ 
ziert in Assembler zu realisieren. 
Hat man jedoch ein Programm, 
das die Sprache C auf Assembler- 
Ebene "simuliert”, so wird das 
Programmieren fast zu einem 
Kinderspiel. 

Von den Sounds nun aber zu 
ihrer Anwendung. Was läßt sich 
eigentlich mit einem solchen Ge¬ 
rät anfangen? Im Normalfall 
wird man damit Musik erzeugen. 
Hier ist ein Synthi universal er¬ 
setzbar. Am häufigsten dient er 
als Begleitung, als Akkordklop¬ 
fer. Mit ein wenig Phanthasie 
kann man sich vorstellen, daß ein 
Synthi in Verbindung mit einem 
Computer ein ideales Komposi- 
tionswerkzeug darstellt. Es ist 
möglich, verschiedene Instru- 
I mente anzutesten, diverse Har- 
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monien auszuprobieren und die 
Besetzung zu ändern. So auch 
beim Korg. Er ist mit dem M.I.- 
D.I.-Multi-Mode ausgestattet. 
Praktisch heißt das, daß sich über 
jeden der acht verschiedenen Ka¬ 
näle ein Sound monophon. also 
einstimmig, ansteuern läßt. Ins¬ 
gesamt existieren damit acht ver¬ 
schiedene Stimmen, die in einem 
Akkord gespielt werden können. 
Auf die verschiedenen Kanäle 
lassen sich diese Stimmen belie¬ 
big verteilen. Selbstverständlich 
sind insgesamt nur acht Stimmen 
gleichzeitig möglich. 


Erwähnenswert ist noch der 
schon Korg-obligatorische Joy¬ 
stick links neben der Tastatur. Er 
bietet interessante Möglichkei¬ 
ten. Drückt man ihn nach links 
bzw. rechts, ruft er eine Tonhö¬ 
henveränderung nach oben bzw. 
unten hervor. Die Anzahl der 
Halbtonschritte läßt sich einstel¬ 
len. Glissando-Effekte (über- 
gangloscs Ziehen eines Tones 
über mehrere Halbtonschritte) 
sind mit dieser Funktion kein 
Problem mehr. 



Praxis 

Nehmen wir einmal an. ein 
Musiker hat einen Song für Baß, 
Gitarre (Akkorde) und Piano ge¬ 
schrieben. Der Baß belegt eine 
Stimme auf Kanal 1. die Gitarre 
für die Akkorde vier Stimmen 
auf Kanal 2, und für das Piano 
bleiben noch drei auf Kanal 3 üb¬ 
rig. Sie sehen, durch diesen Mo¬ 
de ist der Korg für die Anwen¬ 
dung mit einem Sequenzer gera¬ 
dezu prädestiniert. 

Unser Musiker hat nun einen 
Live-Auftritt. und der Bassist der 
Band fehlt. Was ist zu tun? Sehr 
einfach, er nimmt einen Korg 
DS-8 und splitted die Klaviatur in 
der Mitte. Nun liegt im unteren 
Bereich ein anderer Sound als im 
oberen. Der geplagte Musiker 
kann also seinen fehlenden Bas¬ 
sisten ersetzen und gleichzeitig 
die Melodie spielen. Interessant 
ist auch die Möglichkeit, die bei¬ 
den Sounds zu überlagern und 
gleichzeitig erklingen zu lassen. 
Dadurch entstehen völlig neue 
Kreationen. 


Anschlüsse 

Um von einem Synthi Töne 
vernehmen zu können, muß er an 
einen Verstärker oder Kopfhörer 
angeschlossen werden. Beim 
Korg finden sich dafür auf der 
Rückseite ein Kopfhörerausgang 
und zwei Buchsen für den linken 
bzw. rechten Kanal. So ist es 
möglich, die Kanalzuordnung zu 
bestimmen, leider nicht stufen¬ 
los. sondern nur für die gesamten 
Kanäle, also links, rechts oder 
links-t-rechts. 

Die M.I.D.I.-Anschlüsse dürf¬ 
ten wohl bekannt sein. Die vier 
restlichen Buchsen sind für den 
Anschluß von Pedalen gedacht 
und damit für den Live-Bctrieb 
eine sehr nützliche Sache. Ver¬ 
gleichbar mit denen eines Kla¬ 
viers, gibt es auch beim Korg ein 
Dämpfer-Pedal. 

Stellen Sie sich einmal vor, auf 
der Bühne soll mitten in einem 
Song der Sound geändert wer¬ 
den. Dies ist normalerweise mit 
langwierigen Einstellungen ver¬ 
bunden. Dank eines Pedals ge¬ 
staltet es sich aber recht einfach. 
Der Korg kann die Sound-Pro¬ 


gramme mit allen Effekten spei¬ 
chern. Durch Druck auf ein Pe¬ 
dal wird dann eines nach oben ge¬ 
schaltet. Wenn also zuvor Sound 
12 eingestellt war, ist nach Pedal¬ 
betätigung Sound 13 gewählt. 

Von diesem Live-Feature nun 
noch zu einem anderen, dem Per¬ 
formance-Editor. Hier lassen 
sich einige Dinge wie Effekte und 
Geschwindigkeit der Oszillato¬ 
ren ein- bzw. ausschalten. Sie 
würden ansonsten lange Tasten¬ 
drücke erfordern. 

Tastatur 

Der Korg hat 61 leider nicht 
sehr gewichtige Plastiktasten. Es 
ist eine typische Synthi-Tastatur. 
die den Fingern wenig Wider¬ 
stand bietet. Sie werden sich 
wahrscheinlich fragen, warum 
das Gerät nur öl und nicht 88Ta- 
sten besitzt. Kann es denn nur 
fünf Oktaven spielen? Die Ant¬ 
wort lautet: Nein! Durch M.I.¬ 
D.I. können 127 (also 10,5 Okta¬ 
ven) verschiedene Töne ange¬ 
steuert werden. Diese Vielfalt 
läßt sich mit 61 Tasten zwar nicht 
voll nutzen, doch es gibt ja Com¬ 
puter und Sequenzer, die einen 
solchen Synthi voll und ganz aus¬ 
reizen können. 


Fazit 

Für wen eignet sich ein Instru¬ 
ment wie der Korg? Zunächst für 
Anfänger, die nicht viel Zeit da¬ 
mit verbringen möchten, dicke 
Bücher über Programmierung zu 
lesen, sondern gleich einsteigen 
wollen. Ebenso geeignet ist er für 
diejenigen, die einfach drauflos- 
spielen wollen. 

Der Einstieg in die Synthesi- 
zcr-Musikwelt wird dem Compu¬ 
terfan mit preiswerten Instru¬ 
menten wie dem Korg zuneh¬ 
mend erleichtert. Wo früher so 
manche Heimorgel ihr Staubfän¬ 
gerdasein fristete, findet man 
heute schon ambitionierte Ama¬ 
teure mit einem Sound-Equip¬ 
ment, das noch vor wenigen Jah- 
I ren gut betuchten Profis vorbe- 
I halten war. 

I Knut Alickc 
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Forth ST Plus - eine andere Sprache für den ST 


f V ortli ist eigentlich schon 
eine ältere Computerspra¬ 
che. Sie wurde von Charles 
H. Moore im Jahre 1969aufeiner 
IBM 1130 entwickelt. Ihre Auf¬ 
gabe sollte die Echtzcitstcuerung 
von Maschinen sein. Für Moore 
stand fest, daß er etwas Revolu¬ 
tionäres geschaffen hatte, die 
Sprache der vierten Generation. 
Er hätte sie gerne Fourth ge¬ 
nannt, doch die IBM 1130 er¬ 
laubte zur Kennung nur fünf 
Buchstaben. So entstand der Na¬ 
me Forth. 

Was ist Forth eigentlich? Es 
nur als höhere Sprache zu be¬ 
zeichnen, besagt nicht alles. Viel¬ 
mehr handelt es sich darüber hin¬ 
aus um eine Assembler-Sprache, 
ein Betriebs- sowie ein Entwick¬ 
lungssystem und eine Philoso¬ 
phie. 

Entwickelt worden die Pro¬ 
gramme. wie in anderen Spra¬ 
chen, durch Befehlsfolgen. 
Schon hier zeigt sich bei Forth ein 
Unterschied, denn die Komman¬ 
dos heißen Worte. Programmiert 
wird durch ständiges Erweitern 
des Wortschatzes. Jede einzelne 
Befehlsfolge kann sofort ausge¬ 
testet werden, da der Forth-Di- 
rektmodus ähnlich wie ein Basic- 
Interpreter arbeitet. Hier schon 
die erste traurige Mitteilung an 
einige Spaghetti-Code-Program- 
mierer: Es gibt in Forth kein GO¬ 
TO. Stark gewöhnungsbedürftig 
ist der Umgang mit Zahlen in 
Forth, denn gerechnet wird mit 
der Umgekehrt Polnischen Nota¬ 
tion (UPN). Hierein Beispiel, 
normale Rechenart: 4 + 2 = 6 
UPN:42 + .6 

Dabei ist der Punkt sehr wich¬ 
tig, denn er erteilt den Auftrag 
"gib Ergebnis aus”. 


Wie wird überhaupt in Forth 
gearbeitet? Die Hauptsache ist 
der Stack, der Stapel. Die einfa¬ 
che Addition vollzieht sich so: 
Zuerst wird die 4 auf den Stack 
gelegt, dann die 2, durch das Zei¬ 
chen -I- erfolgt die Addition von 4 
und 2, das Ergebnis 6 kommt auf 
den Stack, 4 und 2 werden ge¬ 
löscht. Der Punkt gibt das Ergeb¬ 
nis aus. Der Stack kann durch 
zahlreiche Befehle verändert 
werden, so z.B. durch SWAP, 
DUP. OVER und ROT. SWAP 
vertauscht die beiden obersten 
auf dem Stapel liegenden Zah¬ 
len. DUP verdoppelt die oberste 
Ziffer. OVER kopiert die zweit¬ 
oberste Zahl nach oben. ROT 
bringt die drittoberste Zahl nach 
oben. Damit lassen sich Manipu¬ 
lationen am Stapel ausführen. 

Kommen wir nun zu "Forth ST 
plus". Geliefert wird es mit ei¬ 
nem 212 Seiten starken Hand¬ 
buch und einer Diskette mit zwei 
Programmen, nämlich "Forth 
ST" (Forth-Version ohne GEM- 
Einbindung) und "Forth ST 
plus". Hier hat man Zugriff auf 
alle VDI- und AES-Funktionen. 
"Forth ST plus" verfügt über 700 
Befehle. Scheinbar sind nur ca. 
85 KByte der Diskette benutzt. 
Dies ist aber eine Täuschung, da 
"Forth" über ein eigenes Disket¬ 
ten-Handling verfügt. Es ist des¬ 
halb ratsam, die "Forth "-Disket- 
te nicht mit anderen Dingen zu 
belegen, da sonst leicht ein 
"Forth"-File überschricbcn wer¬ 
den könnte. 

Das wichtigste Hilfsmittel 
beim Programmieren in Forth ist 
der Editor. Mit ihm werden die 
Worte zusammengestellt und 
dann zum Kompilieren eingege¬ 
ben. Dieses Werkzeug muß na¬ 


türlich gut durchdacht sein. In 
"Forth ST plus” ist dies gut ge¬ 
lungen. Ein Screen besteht aus 
1024 Bytes, d.h., jeder umfaßt 
genau I KByte. Mit dem Editor 
wird man nicht allein gelassen: 
Mittels der Help-Taste läßt sich 
jederzeit die Befehlsübersicht 
seiner Möglichkeiten aufrufen. 

"Forth ST plus" verfügt auch 
über einen Assembler, der die 
Eigenschaften der UPN beibe¬ 
hält. Herauszuheben ist hei dem 
Programm die hohe Genauigkeit 
der Fließkommarechnung mit 
acht Stellen. Dies ist deshalb sc 
erstaunlich, da Forth generell mit 
Integer-Zahlen arbeitet. Die ma¬ 
thematischen Funktionen w r ie 
SIN. COS u.a. sind selbstver¬ 
ständlich vorhanden. Das Rech¬ 
nen mit Matrizen und Vektoren 
erleichtern zwei Befehle. VEC- 
TOR definiert einen Vektor und 
legt die Zahl der Koordinaten als 
Integer auf den Stack. MATRIX 
arbeitet wie VECTOR, aller¬ 
dings zweidimensional. 

Das I landbuch von "Forth ST 
plus" hat einen Umfang von 212 
Seiten. Es wird in einem DIN- 
A5-Ringordner geliefert und ist 
in drei Teile gegliedert. Auf 70 
Seiten führt es ein wenig in Forth 
ein, wobei hauptsächlich der Ge¬ 
brauch der verschiedenen Pro 
gramme wie Assembler. Editor 
usw. geschildert wird. Auf 20 Sei¬ 
ten gibt cs einen Überblick, wie 
GEM in Forth programmiert 
wird. Die Erstellung von Menü¬ 
leisten ist sehr anschaulich erläu¬ 
tert. Trotz der Kürze ist die Be¬ 
schreibung sehr eingängig. Dem 
völligen Neuling in Forth wird ei¬ 
ne kleine Auswahl von Büchern 
vorgeschlagen, die eine gute Ein¬ 
führung in die Sprache ermögli¬ 
chen. 

"Forth ST plus” ist jedem 
ernsthaften Programmierer zu 
empfehlen, da mit ihm alle Mög¬ 
lichkeiten der Programmierung 
des Atari offenstehen. 


System: Atari ST 

Heistelleri'Bezugsquelle: Data Becker 
M. L. Stürmer 
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TEST 


fiai ichts für Anfänger!“ 
J* Diesen Eindruck cr- 
■ Whält man jedenfalls 
gleich beim Durchblättern des 
über 600 Seiten starken deut¬ 
schen Anleitungsbuches, das zur 
vorliegenden Version des C-Ent- 
wicklungspaketes aus dem Hause 
Metacomco gehört. Schade, 
denn auch ein C-Einstcigcr ist ja 
schließlich nach der Erstellung 
seines ersten, primitiven Übungs¬ 
programms auf einen Compiler 
angewiesen. Wie soll er den zwei¬ 
fellos recht leistungsfähigen Lat- 
tice-Compilcr bedienen, wenn 
Jas Anleitungsbuch mit der Be¬ 
nutzung der Mathematik-Library 
beginnt und er wichtige Hinweise 
zur Handhabung der Software 
erst suchen muß (unter anderem 
im Anhang)? 

Die chrfurchteinflößendc Spra¬ 
che des Handbuches scheint die 
Befürehtung zu bekräftigen. 
Hier eine l.cseprobe: .den Sie 
mit den Bibliotheksfunktionen 
allokieren... können" (to alloca- 
te = zuordnen). Man hat es mit 
einer offensichtlich allzu wörtli¬ 
chen Übersetzung der englischen 
Manualversion zu tun. Termin¬ 
druck? 

Sicht man von solcherlei Är¬ 
gernissen und einigen Druckfeh- 
'ern einmal ab. so muß man aner¬ 
kennend sagen, daß es sich bei 
dem vorliegenden Entwicklungs¬ 
paket wirklich um eine außeror¬ 
dentlich vielseitige Sache han¬ 
delt. Am Prinzip der Vorgehens¬ 
weise (Source-Datei. Objektda¬ 
tei, l.inken) hat sich natürlich 
auch mit der neuen Version 
nichts geändert. Wer im Hand¬ 
buch zunächst den Anhang A (S. 
580) und anschließend das Kapi¬ 
tel über den Editor (S. 87) liest 
und beherzigt, der kann den 
"Einführungs-Dreizeiler“ auf 
Seite 7 getrost eingeben und den 
Compiler einem ersten Test un¬ 
terziehen. 

So weit die Informationen für 
hoffnungsvolle C-Neulinge! 
Zum Trost: Autodidaktisches 
Fachwissen fällt nun einmal nie¬ 
mandem in den Schoß, sondern 
resultiert im Normalfall aus ei- 


Das Profi-Paket 

Lattice C für den Atari ST in der aktuellen Version 3.04.01 


nem ständigen Probieren und Ir¬ 
ren auf theoretischem und prak¬ 
tischem Gebiet. Auf gut 
Deutsch: Eintippen läuft nicht! 
Nachlesen - ändern, starten 
läuft: Erfolgserlebnis! Läuft 

nicht: Ärger! Nochmal nachlesen 
.. . und so weiter. 



Fortgeschrittenen C-Program- 
mierern braucht man über den 
Lattice-Compiler ohnehin nicht 
mehr allzuviel zu erzählen. Daß 
die bisher bekannten Fehler der 
Vorversionen beseitigt wurden, 
ist ein großer Pluspunkt. Eine 
Aufzählung sämtlicher Möglich¬ 
keiten von Lattice C würde die 
Grenzen dieses Berichtes über¬ 
schreiten. benötigt doch das 
Handbuch allein fünf Seiten für 
eine knappe Inhaltsangabe. Ein 
punktueller Auszug aus dieser 
mag daher eine gewisse Vorstel¬ 
lung von dem vermitteln, was 
hier auf den C-Programmierer 
wartet : 

Anwendung. Latticc-C- 

Sprachdefinition, Programmier¬ 
umgebung, DEBLJG + , ED 
(Editor). NRSC, GST-Linker, 
Make Utility. MENU-t-, Biblio¬ 
theksfunktionen (über 200 Sei¬ 
ten). GEM-VDI- und AES- 
Funktionen. Literaturhinweise, 
Fehlermeldungen, Änderungen 
am Compiler und mehr. 


Lattice C wird auf 3 einseitigen 
Disketten geliefert. Auf der er¬ 
sten befindet sich der Compiler, 
die zweite enthält Utilities, und 
auf der dritten macht sich die Li¬ 
brary breit. Der Anwender sollte 
über zwei Diskettenlaufwerke 
verfügen, wobei auch einseitig 
arbeitende genügen. Die Benut¬ 
zungeiner Festplatte oder RAM- 
Disk wird unterstützt und ist für 
das Arbeiten in C sehr zu emp¬ 
fehlen. 



LATTICE C 


rsTRconcc 


Das Lesen von Software-Be¬ 
schreibungen war schon immer 
ein unbefriedigendes Unterfan¬ 
gen. Es ist wie der Blick in ein 
Kochbuch, wenn man hungrig 
ist. Sollte Ihr Appetit geweckt 
worden sein: Lattice C ist feste 
Kost, die auch Profis sättigt. 

Bezugsquelle: 

G. Knupe GmbH & Co KG 
Günthcntr. 75 
4600 Dortmund 

Kurt Diüdrich 
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Der Programmservice des ATARImagaz/ns 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Listings auf Diskette an. 

Jede ”Lazy Finger”-Diskette enthält die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25' -Disk für 8 Bit und jede 3,5' -Disk 
für 16 Bit kostet nur 


Heft 1/87 

Bet.-Nr. LF 8/1-87 

SnZL Sc ^*-IW 

nen Aetlon-So«! «n "Splnö^-j »t 

^ to a ch,n en p, osramm 

**«on!-c.nt.r 1, VsktorBrsf*. p,„ 

nhaoeomentkur« 1: ROM-Um*?* 
Beat.-Nr. LF 16/1-87 
OCM-Routmen «IrST-BssIc: Fa*. 


mZSssr * r " L « h| ‘'ü* 


He ft 2/87 


Bet.-Hr. LF 8/2-87 

S^äSEä? 


DM IS.- 


Best.-Nr. 19/2-87 

schlusaslung a™°;££. £** 
Version in GFA-s=sL^^ rf , tv>emory- 
- 

Programm n GFA-Bask: 

'Märklln Digital- ö “*= »nt Berchl 


Heft 3/87 

Best-Ur. LF 9/3-87 

Confuzlon: -Spmdizz/-ähnliches 

Maschlnensprache-Actionsprel 

Brücken und Hindernissen • Llke 
Boulder Oash: Generiert Maschinen¬ 
sprache,*.«: 0«™»^; 
Steinschlag vermelden • Arithmetik 
Baacfilaunlgar: Steigert d« Rechsn- 
gesch«lnd»gKei! de» £ 

nach Operatcn imbea • 


Happy-Enh*nc«ment-Kur» 3: Sek¬ 
toren mit der Happy geaaltzeratcron 

Bsst. Hr. LF 18/3-87 
30-Labyrinth (monochrom): Wan¬ 
do mit unterschiedlich». Rastern. Zu- 
fars'abyTintho (GFA-Basicl • W»kr«t* 
tert Steh gelöschte Flies und Ordner 
wieder her. oftnet Ordner automatsch 
(GFA-Basci 


Heft 5/87 

Bet.-Nr. LF8/5-87 
Editor 80: Maschinenprogramm, er¬ 
zeugt echten BO-Zeichen-Bildscrwrm 
• Scanner: Steuerprogramm zum 
Hardware-Bauvorschlag. Mit Hilfe ei¬ 
nes Druckers werden Vorigen in Gra- 
phlca-9-Computargrafikan umgawan- 
aelt • Happy-Enhoncement-Kurs 
5: Track-Analy/v. benutzt den Read- 
Track-BefeN o* s FDC • PS-PrOf- 
Bummenindikator: Zum teNertT&en 
Abtippen unserer Letmgs • AMD: 
Das Bingabeprogramm für unsere Ma- 
sctiinensprachelisting6 


• Rollonsplelfragment: Suche nach 
neun Ringen • Weganoid: " Break- 
out*-ähnllches Assemblerprogramm 

Beat.-Nr. LF 18/5-87 
Knuffei (monochrom): Das klassi¬ 
sche Würfelspiel "KniffeT in ST-Basic 

• Sprites/Shopcn: Assembferderro 

zur Erzeugjng bewegter Figuren • 
Public-Domain-Beigabe Disk 

Checken IJberpru* Zustand der Dis¬ 
kette mit Hilfo von Formatertests 


" ef t 6 / a? 


Heft 4/87 

Bsst.-ttr. LF8/8-87 
Taxi: Sie müssen ein Taxi durch den 
Großstadtverkehr steuern. Der Stadt- 
plan aus dem Heft Ist dazu rotsenoo 

• Directory Master: Gestaltung von 
Directories mit Kommentaren und 
Trennungszellen • Happy-Enhonce- 

mont-Kura 4: Disk-Map. bonutzl Re- 
ad-Adress- und Read-Sector-Befehle 
des FDC • Flnescroll-Demo n Basic 

• Mini-3D-Sdulen-Bllenxoraflk in 
Sasrc • Rollenspietlregrocnt: F.gu- 

renbewegung und SAonsterkampt • 
Apple Mountain«: ureomenjionale 
Aptemannchen. Abspeicherung im 
Mcrooainter-Format • Kurmiv- 
achrltt-Routine: Verwandelt d* 

Schrlftdarsteliung auf dem Bildschirm 

• Lightshow: Steuerprogramm zum 


:h <*PW m, 
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—- auf Zettlrran. „ ertended l rt°no^ ro Vj' aLj5t ^ ! >errung 
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Oer y» PC-w“*»’ “» C z* / £‘ ch °n- 

0um Be,. H I a5 ' e ^er • JoylLV 1 ^' 

Ueo.aeT,? “»»Ounto.c J‘ rr »e'a l re f « ?°* h GFA p ' c * ; Zwo, akZ 0 ^')- 

?wu?fff««AS5»w 

t-Äsa??»»- II 


sÄgrs'Bs: r’^fssr--» 

ä^bsssäS ssäk-sä 

Ä uS«r 2 *» 5 i Pnr^ked^^ u ^u.,M» 
Reater-w* artiiwSSSSr-M*- 

^m^ucken 
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‘*-S»S 0te '> : Q 'o«es Ca«. 
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Mau S!2Ttl 1 Heft 4/88 


Heft 3/88 

Bsst.-Nr.LF 8/3-88 

Cubes ot Energy: Temporeches 3- 
D-Fxigspiei mkt VeKtorgraf*. Ge¬ 
schicklichkeit zihltl • Mistor X: Jage 
ourch Deutschland, dem S«««- 
schaltswiei -Scotand W nadv 

empfunden • Reset-Start: Nützliche 

Routrre für den automatischen Neu¬ 
st»! von Base-Programmen beim Re¬ 
set mit farbenfrohem Demoprogramm 

• Sweets for my Sweet: &t iwuee 
knackiges Musksttck »on M ^ Spre' - 

man s • Publlc-DomalrvÜberT»- 

achungsxugabe: Der TM des Pro¬ 
gramms wad nicht verraton 

Best.-Nr. LF 16/3-88 

Slow: IntemAJt-Zsittupe Die Abaul- 


gcschwtndlgr«eit twllebrge- Program¬ 
me kann mittels Tasten goreg« wer¬ 
den • Artventureprogrammrerung 

1 . Teil (monochrom): Eire GEW 
Obediache für de Steuerung des A/T 
venture-Edrtors unt» »****, * 

READ.ME-Con*lruction-S«V. wmi* 

Editor zum Bnefoschreben aut Doket- 

te • OEM-Progrommierung in As¬ 
sembler: Grundlegende Inarar-se- 
rungsroutnen • Dlskfree-Ac«.«^ 

ry Ern nützliches Utlrty ixtd ein lehrrel- 
ches Beispiel zur Accessory-Program¬ 
mierung ln Assembl» |Sourcecode 

dabei) • Publlc-Oomain-B«gabe. 

MA2IACS das Comic-Labvnnlheg«el 
n Omikron-Basic, als Sourcecode mn 
begefügtem Runtrme-imerprater. 


Beat.-Nr. LF 8/4-88 
Looo-Squw ->f9tnole€ wj Cfra- 
ticnsspei ml. aMnJck«.'2 PW««" 
r MeacNnensprache • 3-D-Super 
plotter Atemberaubende HI Res-Qfa- 
tken mit Hmterschretdtng, kerrtertabe 
Eirgibe selöstgewarller Paamct» 
rtolcf. Lauft irter Tmbo-Basc • 
Osk-Planen hu« beim Ptatzsperen^» 

Screen-Manlpulator Universefo BIO 
Dewbettungaroutine Assembler- rnd 
Base-Version, mit Demo • Sprsch- 
nusgabe: narmtebe Programme zur 
SetostoathSpractbox (HarcMiare ert- 
ggreenond der Bauanotung m neu 
edoroerlcht • Comets: Utrawmz«« 
Mnprogramm mit Paywgrafh. aus cer 

Enstogerecxe. zum Sebstausbausn • 
256 Farben: Rcurtre zur gleichzeitlge' 
Crarsielkin; ven 256 Farton mter 


Turtc-BasK • Roaenspiellragment: 

Umnerziehen, Hendeln und Geld ver- 
oioosr n Lan«tmar 

Best.-Ur. LF 18/4-88 
Carty (monochrom): Ahrn»te Caf- 
toons kindorteOhr. gestalten Mausge- 
steuertcr Zecnerthckklm-EdCbr m"9» 
tollem Bidacfrkm SeisflelfimedaOe-. 
HBL-Interrupt* (oolor): Ass8m ?f' 
mutlre enrcgicht vleltaroge B«- 
sc-rrmgestalturg • übersichtliche 
3D-Balkengreflk (monochrom): 
GFA-Saalc-Prograrrm zeigt 6C Monate 
auf eins- Sc- • Atternatrves Menü 
(monochrom): BelspdrccWe urt« 

«ia Basic kr grätschen Menu-Scg- 
ment.Bldschnrr • Adventurepro- 
grammierung 2. Toll (monochrom). 

Sodingtr-gs- und Vertnderunge- 
rr-aöker 


Hardwareb^LN-orschlag • Höhleo 
von Pluto: Mascnineosorache-Spiel- 
damo 

Be8t.-Nr. LF 18/4-87 

Format 83: Platz für 404 . 608 

KByte auf einer Diskette (statt 3601 * 

720| • Neochrome-Qrabkdcmo 

(coior): AssemOkerroutirve. Embleo- 
dung einor Fart>grBfik mittete Scrolling 
und Lamclleneffekt »Ronanoar: GFA- 
Bas»c. gezielte Anoeang von Oisket- 
tentiteln, Dotunv und Zeitenträgen. 
Fdestatus, Langenentrag, Crdncma- 
mvi. • Public-Domain-Belgabo 
MauapalnU (monochrom): 
gos Zeic'Tenprogramm mit Text-, Lu- 
p«n-, BemaOungsfurktonon. Fü*mu- 
storocJtor und viele« andere. 


Heft 5/88 

Beat-Nr. LF 8/5-88 
Ataroid: Kunterbunte -Arkano- 
k>—V ersion mit torem Sound, 
reine Maschinensprache # 8. 
A. M.,Tell 1: Gratlache Benut- 
zeroberfiüch« in Maschnan- 
spräche • Felnecrolllng: Für 
Assemblorfreunde • Public- 
Domain-Zugabe: Überra¬ 

schung 

Beat.-Nr. LF 18/6-3* 

Broakout-Editor (coior): Er* 

«ölen Se inre eigenen Spielfel¬ 
der • Lacost (coior): 
Schwenklabyrinth zum Selbai- 
geslalen • Advonture-Edl- 
tor, Toll 3 (monochrom)! Da¬ 
teizugriff • Aaeomblerroutl- 
not Joystickabfrage • Relatio¬ 
nale Datenbenketruktun 
Boispioprogramm fi> Stückk- 
sterrverMaltu'tg • Publlc-Do- 
maln-Zugabe: Scanner-Brt- 
darahow 


















































































LESERECKE 





Heue Methoden 
der Inforna- 
tionsverwei- 
gerung 

Eigeuer Bericht, «eben 
dB« beunnten "von bar 
kriegste nix ;u hoeren" 
erfreut sich neuerdings 
das "unn i%r kriegste ni« 
iu lesen" rtchsender Be¬ 
liebtheit. 





* * Murphy's Law 

(Folgerung aus de« 15. CrundBt:, 
unter Beruecksichtigung uon rttlir- 
ime's Eueite« bepressiue« Postu¬ 
lat) 

Orter exakt festgeleg’en Bedingun¬ 
gen unn Temperatur, Luftfeuchtig¬ 
keit, Druck, UersorqungsspannLng 
und ne’atreguenj wrd ein Computer 
ihrer genaL das tun, ns ihm gera¬ 
de in den Sinn kuoe. 


§j o U'issm o | 
ist Macht ! jjS 

p i 

g NiX wissen- K 
nacht | 
| o n 'ix ! O | 
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Das Programm enthilt vielfältige Textbearbeitung! 
zl. 

- Blackoperationen (ctrl-b) 

- Sueben/Ersetzen (ctrl-f) 

- Kopflineal ändern (ctrl-1) 

- Absatz einrücken (fl) 

- neu formatiert» (F18) 

- in Slocksatz (Sb.FlB) 

- Fettschrift (Sbift F5) 

- Unter streichen (F5I 

- einfaches Rechnen (Fi) 

- Seitenanzeige 

- ausdruck über ser. u. par. Schnittst. 


Bereits eingegehener Text kann auch in 
nachträglich geändert «erden durch einfbgen von F 
nachfolgenden F4 Innerhalb der jeweiligen Zeile. 

Heiteres auf der UELP-Taste, 


Unsere Public- 
Domain-Ecke 

Ehrlich gesagt: Diesmal kann 
ich in dieser Rubrik wirklich 
Außergewöhnliches vorstellen 
Zwar nicht in puncto Quantität, 
aber die hohe Qualität der PD- 
Programme. um die es diesmal 
geht, hat mich wirklich er¬ 
staunt. 

Ist Desktop Publishing auf 
dem XI. möglich? Na ja. natür¬ 
lich nicht so richtig. Aber das, 
was sich da mit dem "digitalen 
Redakteur" von Gregor 
Heisch auf den Bildschirm zau¬ 
bern läßt, ist bildhübsches 
Typcsetling mit einer grafischen 
und textlichen Seitengestal¬ 
tung. die manchen Mund offen 
stehen läßt. Das Programmpa¬ 
ket, bestehend aus Zeichenpro¬ 
gramm. Texteditor, Konvertie- 
rungsutilitics, Start-/Blälter- 
programm und einem älteren, 
von ThomasTausend stammen¬ 
den PD-Zeichcnsatzeditor. bie¬ 
tet alles, was man zum Erstellen 
einer GRAPHICS-8-Bild- 
schirmzcitung braucht. Wer 
Uber den "Design-Master” ver¬ 
fügt. kann das Ganze überdies 
auch mit dem Druckerzu Papier 
bringen. "Der digitale Redak¬ 
teur” verarbeitet Standard-Zei- 
chcnsätze und Bildteilc. Von 
beiden wirdein reichlicher Vor¬ 
rat mitgeliefert, der sich belie¬ 
big ausbauen läßt. Für eine 
kreativ gestaltete Club- oder 
Klasscnzcilung eignet sieh das 
Programm hervorragend. Sie 
finden es auf der Diskette PD 
15, die beim Verlag erhältlich 
ist. 

Kommen wir zum ST. Aucl- 
hier ist Oualität angesagt. Frank 
Links "Video-Archiv", das nur 
in einer neuen, ebenso funk¬ 
tionsreichen wie ausgereiften 
Version vorliegt, läßt die Ver¬ 
waltung des Vidcocassettenbe- 
standes zum Vergnügen wer¬ 
den. Das Programm kann maxi¬ 
mal 500Cassetten mit insgesamt 
2500 Filmtiteln, Anmerkungen 
und Bandslellenangaben erfas¬ 
sen. Entsprechende Listen und 
Aufkleber gibt cs auf Epson- 
kompatiblen Druckern aus. Lo¬ 
gisch angeordnete Drop-down- 
Menüs und eine jederzeit sicht¬ 


bare Funktionstastenbelegung 
sind nicht die einzigen Features 
des "Video-Archivs”, die es 
weit über den Durchschnitt 
selbst kommerzieller Klcin-Da- 
teiverwaltungen hinausgeben. 
Jedem Besitzer eines Videore¬ 
corders bietet dieses Programm 
die denkbar angenehmste Me¬ 
thode. Ordnung in seinen Cas- 
settenbestand zu bringen. 

Positiv überrascht war ich 
auch über das Programm ”2nd 
Text” von Christina von Keitz. 
Nach all der zeilenorientierten 
und unkomfortablen Krampfe- 
rei. die man bei Billig-Textpro- 


grammen meist zu sehen be¬ 
kommt, stellt es mit seinem 
Fließtext-Editor und zahlrei¬ 
chen Bearbeitungsfunktionen 
eine durchaus schreibtaugliche 
Anwendung dar. Mit ”2nd 
Text” abgespeicherte Doku¬ 
mente lassen sich auch direkt als 
ASCI1 Texte (Liesmich-Datci- 
cn) verwenden sogar dann, 
wenn im Blocksatz formatiert 
wurde. Von Haus aus ist das 
Programm an Brother-HR-15- 
Typenraddrucker angepaßt, für 
12.50 DM erhält man aber bei 
der Autorin den GFA-Basic- 
Sourcetext, der dann eine indi¬ 


viduelle Druckeranpassung er¬ 
möglicht. 

Dietmar Rabich schickte uns 
ein ungemein nützliches Acces- 
sory. das sich beim Booten auto¬ 
matisch installiert und somit die 
Desk-Menüleiste nicht belegt. 
"Key Help" erlaubt es, bei Be¬ 
nutzung der meisten Anwen¬ 
derprogramme ein beliebiges 
ASCII-Zcichcn durch Direkt- 
cingabc seines Wertes aufzuru¬ 
fen. Die Wiederholung dieses 
Aufrufs erfolgt dann bequem 
auf Tastendruck. Vom selben 
Autor kommt auch ein hüb¬ 
sches Software-Uhrcnsorti- 
ment. Das interessanteste 
"Stück” daraus ist sicherlich die 
Mengenlehre-Uhr, deren mas¬ 
sives Vorbild in Berlin schon 
manches Kopfkratzen verur¬ 
sacht hat. 

"Goldjäger" von Frank Zim¬ 
mer schließt unsere PD-Ecke 
für diesmal ab. Das Geschick- 
liehkeitsspicl folgt dem klassi¬ 
schen Wurmmuster und bietet 
dem Highscore-Jägereine theo¬ 
retisch unendliche Zahl von l-c- 
vels. durch die er sich hindureh¬ 
schlängeln kann. Da das Pro¬ 
gramm eine Highscore-Liste 
führt und abspeichert, läßt sich 
eine einmal erbrachte Glanzlei¬ 
stung später dann auch naeh- 
weisen. 

Alle eben beschriebenen ST- 
Programmc finden Sic auf der 
Diskette STPD 10. Das war’s 
auch schon wieder - bis bald in 
der nächsten PD-Ecke. 

Ihr 

Peter Schmitz 


Autoren: 

Gregor Tilsch 
Hcrmann-Löns-Str. 1 
5438 Westerburg 

Frank I -ink 
Schulweg 10 
7545 I föfen/F-ftz 

Dietmar Rabich 
Dövclingsweg2 
440« Dülmen 

Christina von Keitz 
Annastr. 8 
6100 Darmstadt 

I runk Zimmer 
Im Brettspiel 29 
7518 Breiten 
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Was bringt 
die Neue? 


Diskettenstation XF 551 für XL- und XE-Computer im Test. 


E l s ist jetzt schon fast ein 
halbes Jahr her, daß man 
die ersten Gerüchte über 
eine neue Diskettenstation zu 
hören bekam, die Atari für den 
Bereich der 8-Bit-Computer her¬ 
ausbringen wollte. Von dem. was 
man hörte, schien einiges recht 
einleuchtend. Die Floppy sollte 
die schon etwas betagte Atari 
1050 ersetzen und vom Design 



her den neuen XE-Geräten ange¬ 
paßt sein. Vieles klang auch eher 
spekulativ: Die Neue sollte als 
Doppelkopffloppy eine ähnlich 
hohe Speicherkapazität wie gän¬ 
gige Industrielaufwerke haben, 
sie sollte schneller sein als die 
1050 und dennoch kompatibel zu 
allen alten Disketten. 

Nach diesen ersten, fast sensa¬ 
tionellen Berichten wurde es 
dann ungewöhnlich still, und 
man hörte lange Zeit gar nichts. 


Das lag wohl größtenteils daran, 
daß kaum jemand den Erschei¬ 
nungstermin der Station in 
Deutschland kannte und viele 
nicht einmal von ihrer Existenz 
wußten. 

Obwohl allgemein totge¬ 
schwiegen, wird die XF 551 in 
winzigen Stückzahlen nun doch 
schon beinahe ein Vierteljahr 
lang bei uns ausgelicfert. Ange¬ 
sichts dieser Tatsache sehen sich 
nun sicherlich viele Atari-User 
vor die Frage gestellt, welche 
Station sie sich zu ihrem neuen 
XE kaufen sollen. Die Produk¬ 
tion der 1050 ist ja ausgelaufen, 
und nach dem Verkauf der Rest¬ 
bestände wird sie nur noch ge¬ 
braucht zu bekommen sein. Für 
viele gestandene Atari-User 
stellt sich die Frage, ob es sich 
lohnt, die neue Station als Zweit- 
floppy zur 1050 anzuschaffen. 
Vielleicht mag unser Test dazu 
eine Entscheidungshilfe sein. 
Aber beginnen wir von vorn. 
Den ersten Schreck bekam ich 
gleich beim Auspacken der Flop¬ 
py aus der Styropor-Verpak- 
kung. Welche Erwartungen man 
sich auch immer von der Anpas¬ 
sung der Floppy an das Design 
der XE-Computer gemacht hat. 


der langweilige graue Kasten, 
der zum Vorschein kam, bleibt 
mit ziemlicher Sicherheit dahin¬ 
ter zurück. Die Evolution der 
Atari-Floppys scheint nach dem 
Motto vorzugehen "Je kleiner, 
desto häßlicher!”, aber über Ge¬ 
schmack läßt sich ja bekanntlich 
nicht streiten. 

Zumindest in einer Hinsicht 
hat Atari die alte Tradition fort¬ 
gesetzt: Eine Dokumentation für 
die Diskettenstation fehlt ganz 
einfach. Praktisch alle Erkennt¬ 
nisse dieses Tests basieren also 
auf eigenen Ausprobiererfahrun¬ 
gen. 

Was die bereits angesprochene 
Größe des Geräts angeht, so 
stimmen Breite und Tiefe der XF 
551 fast exakt mit den Maßen der 
Atari 1050 überein die "Neue” 
ist lediglich ca. 1,5 em niedriger. 
Man hat also beispielsweise kei¬ 
ne Schwierigkeiten, die beiden 
übereinanderzustellen, auch 
wenn das etwas seltsam aussieht. 
Beim Knebelverschluß ist man 
geblieben, allerdings ward 1050- 
Besitzern auffallen, daß er etwas 
schwergängiger ist und sich nicht 
mehr einfach mit einem Finger 
öffnen und schließen läßt. Au¬ 
ßerdem "floppt” einem beim 
Öffnen die Diskette kein Stück 
mehr entgegen! (Also doch kei 
ne Floppy-Disk?) Man muß die 
Diskette selbst mit spitzen Fin¬ 
gern herausziehen. Das alles ist 
sicherlich Gewöhnungssache, 
aber ich fand die alte Methode 
wesentlich bequemer; vor allem 
ging's schneller. Direkt unter 
dem Knebel befindet sieh das, 
was sich später im Betrieb als 
grün leuchtende Busy-LED her- 
ausstellen sollte. Man wird also 
umdenken müssen, wenn man in 
Zukunft liest: ”..., solange das 
rote Lämpchen brennt!” 

Wer seinen Blick nun noch ei¬ 
ne Etage tiefer schweifen läßt, 
um unter der Busy-Lamp das 
kleine Kästchen mit dem Ein-/ 
Ausschalter und der Power-On- 
LED zu suchen, wird nichts fin¬ 
den - meiner Meinung nach das 
größte äußerliche Manko der 
Station! Der F.in-/Ausschalter 
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befindet sich nämlich nicht mehr 
vorn, sondern rechts an der Gc- 
häuserückseite der Station. Für 
diejenigen, die ihre Floppys gern 
stapeln beziehungsweise in ein 
Regal oder sonstiges Behältnis 
stellen wollen, ist das ein denk¬ 
bar ungünstiger und schwer zu 
erreichender Ort. Wer sich den¬ 
noch freut, den Einschalter we¬ 
nigstens gefunden zu haben, wird 
mit der Power-On-LED weniger 
Glück haben. Diese ist wohl zu¬ 
gunsten des Designs (?) wegge¬ 
fallen. Die einzige Möglichkeit 
zu erkennen, ob die Station ein- 
oder ausgeschaltet ist, besteht al¬ 
so darin, den Schalter von Hand 
zu überprüfen beziehungsweise 
einen Spiegel dahinter zu instal¬ 
lieren. 

Wie erwartet, befinden sich al¬ 
le Anschlüsse an der Rückseite. 
Am auffälligsten sind natürlich 
die beiden seriellen Ports für das 
Datenkabel, an denen sich glück¬ 
licherweise nichts geändert hat. 
Rechts und links daneben - sie 
haben gegenüber der 1050 die 
Plätze getauscht - sind der An¬ 
schluß für das Netzteil und die 
Drive-Selcct-Schalter (zwei ver¬ 
senkte Schiebeschalter zum Aus¬ 
wahlen der Stationsnummer). 
Das Netzteil ist das gleiche wie 
oei der Atari 1050. Das heißt, 
auch Stecker und Buchse stellen 
immer noch sehr wacklige Kom¬ 
ponenten dar, und das Netzteil 
selbst dürfte immer noch sehr an¬ 
fällig gegen thermische Überla¬ 
stung sein - ein Effekt, von dem 
1050-Besiizer so manches Lied 
singen können. Hier hätte man 
sich vielleicht etwas Neues einfal¬ 
len lassen sollen. 

Ein erfreulicherer Aspekt ist 
da schon der Kern des Geräts, 
das eigentliche Laufwerk. Es 
stammt von Mitsumi und verfügt 
über zwei Schreib-/Leseköpfe. 
Wie schon bei den Tandon-Lauf- 
werken in der 1050 handelt es 
sich hier um ein Oualitätspro- 
dukt. Es läuft sehr leise und ru¬ 
hig, und auch während des For- 
matierens vibriert beim Bewegen 
eines Kopfes nicht gleich der gan¬ 
ze Lisch mit. 


Damit wären wir auch schon | 
beim Betrieb der Floppy ange¬ 
langt, und damit bei der Frage, 
was die XF 551 denn nun wirklich 
kann. An einseitigen Formaten 
sind die von der 1050 gewohnten 
schreibdichten Single und Me¬ 
dium Density (88 bzw. 128 
KByte auf einer Diskettenseite) 
sowie die Real Double Density 
(176 KByte/Seitc) einer etwa mit 
Turbo- oder Speedy-Modul auf¬ 
gerüsteten 1050 verfügbar. Ganz 
neu ist das doppelseitige Format, 
bei dem beide Seiten einer Disk 
mit je 176 KByte beschrieben 
werden. Da aber auf beide Seiten 
gleichzeitig zugegriffen wird, 
waltet man. ohne die Diskette 
umzudrehen, über ca. 360 
KByte. Entgegen ersten Gerüch¬ 
ten besitzt die Floppy keinen Be¬ 
schleuniger die Geschwindig¬ 
keit entspricht der der Atari 
1050. 

Um die beiden letztgenannten 
Formate benutzen zu können, 
benötigt man natürlich besonde¬ 
re Software. Mitgeliefert wird 
aber nur DOS 2.5, das bekannt¬ 
lich nur Single und Medium Den¬ 
sity kennt. Das heißt also, daß 
der Käufer der Diskettenstation 
zunächst einmal dieselben Mög¬ 
lichkeiten hat wie mit einer 
1050er-Station - so sollte man zu¬ 
mindest meinen. Dem ist aber, 
was zwei zunächst unauffällige, 
aber nicht unwichtige Punkte an¬ 
geht, nicht so! Und zwar handelt 
es sich dabei um das Indexloch 
sowie um einen Fehler im ROM. 
auf den ich später noch kommen 
werde. Aus einem Grund, der 
scheinbar auch Hardware-Spe¬ 
zialisten noch nicht ganz klar ist, 
fragt die XF 551 beim Formatie¬ 
ren einer Diskette dieses Index¬ 
loch ab. Da Atarianer normaler¬ 
weise wenig mit diesem Aus¬ 
druck zu tun haben, hier schnell 
die Erklärung: Das Indexloch ist 
das kleine, ca. 5 mm breite Löch- 
lein schräg über der ovalen Aus¬ 
sparung in einer Diskette und 
wird sonst nur von Industrielauf¬ 
werken benutzt. Für den Atari- 
User hat diese Abfrage bezie¬ 
hungsweise ihr Fehlen folgende 
Auswirkung: Bei der 1050 ließ 


sich jede Diskette von beiden 
Seiten formatieren und beschrei¬ 
ben - auch eine sogenannte ein¬ 
seitige, d.h. eine Diskette mit 
nur einem Indexloch. Man 
brauchte bloß für eine zweite 
Schreibschutzkerbe zu sorgen. 
Damit bei Benutzung eines ein¬ 
seitigen Formats auf der XF 551 
nach dem Wenden einer Diskette 
auch deren Rückseite zur Verfü¬ 
gungsteht, muß sie zwei Indexlö¬ 
cher besitzen. Wie man aber 
schnell fcststellen wird, sind sol¬ 
che zweiseitigen Disketten min¬ 
destens um ein sattes Drittel teu¬ 
rer als einseitig geprüfte mit nur 
einem Indexloch, jedoch in kei¬ 
ner Hinsicht besser, zumindest 
was ihre Nutzbarkeit auf Heim- 
computerlaufwerkcn angeht. Ei¬ 
ne Diskette selbst mit einem 
zweiten Indexloch zu versehen, 
ist praktisch unmöglich. Wenn 
man also mit der XF 551 mangels 
allgemeiner Software-Kompati¬ 
bilität nicht das doppelseitige 
Format verwendet, wird man 
entweder teurere oder doppelt so 
viele Disketten verbrauchen wie 
ein 1050-Uscr. Ganz so schlimm 
ist es allerdings nicht, wenn man 
eine Atari 1050 in der Nähe hat. 
Denn wenn die Rückseite einer 


Die Disketten¬ 
stationen von 
hinten. Ganz 


einseitigen Diskette erst einmal 
mit einer 1050 formatiert worden 
ist, läßt sie sich auch mit einer XF Netzschatter. 
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551 beschreiben und lesen - nur 
Formatieren geht eben nicht. 

Wichtiger ist jetzt natürlich die 
Frage, wie gut man die Fähigkei¬ 
ten. die über die normale 1050 
hinausgehen, überhaupt einset- 
zen kann. Es wäre also zu klären, 
welche spezielle Software es dazu 
gibt. Für die einseitige Double 
Density sind ja schon von den 
1050-Erweiterungen her einige 
DÜS-Arten verfügbar. Die einzi¬ 
gen DOS-Versionen, die bisher 
zweiseitige Formate unterstütz¬ 
ten. waren Sparta-DOS und My- 
DOS, wobei letzteres allerdings 
nicht fehlerfrei ist. Sparta-DOS 
(ATARI magazin 3/88) ist zwar 
von Funktionen^ Bedienung und 
Professionalität her der König 
unter den Disk Opcrating Sy¬ 
stems, allerdings ist es zu so gut 
wie nichts, was man hierzulande 
als Standard ansieht, kompati¬ 
bel. So kann man "Otto Normal- 
User” kaum empfehlen, seine 
Diskettensammlung darauf auf¬ 
zubauen. Umso erfreulicher war 
es natürlich zu hören, daß der 
Compy-Shop sein BIBO-DOS 
(Test im ATARI magaz/n 1/88) 
Die Neueste Ist umgeschriebcn und an die XF 
Double- 551 angepaßt hat. Die mir vorlic- 
°undhatzwe / 8 enc * e Vorabversion (Version 
Schreib-Lese- 6-0) arbeitete schon hervorra- 
Köpfe gend mit allen vier verfügbaren 



Dichten der neuen Station zu¬ 
sammen. Dabei blieb das BIBO- 
DOS so weit wie nur irgend mög¬ 
lich kompatibel zum Standard 
(also DOS 2.x). Nachdem man 
eine Diskette mit dem 360- 
KByte-Format formatiert hat, 
stehen 1429 Sektoren zu je 256 
Bytes, also doppelte Dichte, zur 
Verfügung. Soweit ich feststellen 
konnte, verlangt dieses Format 
weiter keine besondere Behand¬ 
lung. 

Das BIBO-DOS V. 6.0 gleicht 
übrigens den vorher schon er¬ 
wähnten kleinen Schönheitsfeh¬ 
ler im ROM der Station aus. der 
vielleicht sogar zu Problemen mit 
einigen Programmen führen 
könnte. Wenn man eine Diskette 
einlegt und den Knebel dreht, so 
fällt auf, daß die Floppy über¬ 
haupt nicht anläuft. Die 1050 tat 
dies ja, um sich automatisch auf 
die Dichte der eingelegten Dis¬ 
kette einzurichten. Quasi als 
Ausgleich stoppt die neue Floppy 
auch nicht mehr automatisch, 
wenn man bei laufender Station 
den Hebel öffnet. Bei der XF551 
muß vom BIBO-DOS aus erst 
die Schreibdichte festgestellt 
werden. 

Zum Erscheinungstermin die¬ 
ses Heftes dürfte die BIBO- 
DOS-Version 6.0 bereits ausge- 
licfert werden und dann auch mit 
jeder beim Compy-Shop gekauf¬ 
ten XF 551 erhältlich sein. Das 
Angebot des Compy-Shop, das 
BIBO-DOS anstelle von DOS 
2.5 jeder überhaupt in Deutsch¬ 
land ausgeliefcrtcn XF551 beizu¬ 
legen, wurde von Atari abge- 
lehnt. Damit hat man wieder ein¬ 
mal erfolgreich die Ausbildung 
eines Standards zu verhindern 
gewußt. Vielleicht will man bei 
Atari aber auch an den guten al¬ 
ten Zeiten festhalten. da noch je¬ 
der eingefleischte Atarianer in 
die zum berühmten DOS-Gruß 
"SELECT ITEM” ausgestreckte 
Hand mit den Worten ”OR RE¬ 
TURN FOR MFNU” einschlug. 

Ob die XF 551 in Zukunft von 
Hardware-Bastlern in Sachen 
Erweiterungen eher stiefmütter¬ 
lich behandelt w ird, läßt sich jetzt 


noch nicht definitiv sagen. Zu¬ 
mindest vom Compy-Shop ver¬ 
lautete. daß man dabei sei, die 
Speedy 1050 anzupassen. Als 
Speedy 551 wird sie dann die 
noch fehlende Beschleunigung 
bringen und das Stations-ROM 
von den noch vorhandenen 
Schönheitsfehlern säubern. Mit 
der Fertigstellung ist zwar erst in 
etwa einem halben Jahr zu rech¬ 
nen, wer sich die XF 551 kauft, 
sollte aber auf jeden Fall auf das 
Erscheinen dieser Erweiterung 
achten. 

Zum Schluß und als Fazit die¬ 
ses Testberichts möchte ich noch 
einmal auf eines hinweisen: 
Trotz einer Reihe von - haupt¬ 
sächlich äußerlichen - Schön¬ 
heitsfehlern stellt die XF 551 als 
Double-Density-fähige Floppy 
mit zwei Schreib-/Leseköpfen 
ganz klar eine nicht zu unter¬ 
schätzende technische Verbesse¬ 
rung dar. Eine solche war bislang 
auch im Wettbewerb mit anderen 
Heimcomputern dringend nötig. 
Die nun vorliegende Lösung 
sucht unter den Konkurrenten 
ihresgleichen. Mit 448.- DM 
liegt der Preis im durchaus übli¬ 
chen Bereich. Derjenige, der 
noch keine Floppy oder nur eine 
1050 ohne Erweiterung besitzt, 
hat keinen Grund, von der XF 
551 abzulassen. Wer allerdings 
eine 1050 mit Happy-, Speedy- 
oder Turbo-Erweiterung hat, 
sollte vor dem Kauf noch einmal 
daran denken, daß ihm die neue 
Station von der Diskettenausnut¬ 
zung her eigentlich keine Verbes¬ 
serung bringt. Auf eine Diskette 
im doppelseitigen Format passen 
genauso viele Bytes wie auf eine 
Diskette, deren Vorder- und 
Rückseite jeweils für sich in Dou¬ 
ble Density formatiert sind. Man 
spart also keine Disketten, son¬ 
dern nur das Umdrehen der Dis¬ 
kette ! Aber auch das kann ja von 
Nutzen sein, wenn man z. B. eine 
Datenbank mit einem Umfang 
von 360 KByte anlegen will. 

Bezugsquelle: 

Compy-Shop OHG 
Gneiseniustr. 29 
4330 Mülheim/ Ruhr 

Matthias Bol/ 
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Atari ST - 
Programmieren 
in Maschinen¬ 
sprache 

Von Christian Nieber 
Verlag Sybex 
425 Seiten, 48.-DM 
ISBN 3-88745-678-5 

Das Programmieren in As¬ 
sembler, also Maschinenspra¬ 
che ist wohl die komplizierteste 
aller Möglichkeiten, mit dem 
Computer zu kommunizieren. 
Da in der Regel die Anleitungen 
zu den jeweiligen Assemblern 
von Experten für Experten ge¬ 
schrieben sind und kaum jemals 
auf das Programmieren selbst 
eingehen. ist ein gutes Begleit¬ 
buch für die ersten Schritte ge- 
luso wichtig wie ein Nach¬ 
schlagewerk, in dem man 
schnell nähere Informationen 
zu einer bestimmten Problem¬ 
stellung findet. Beide Anforde¬ 
rungen erfüllt das vorliegende 
Buch geradezu vorbildlich. Im 
Gegensatz zu manchen anderen 
Bänden stand hier spürbar nicht 
das Interesse im Vordergrund, 
möglichst schnell etwas auf den 
Markt zu werfen. 

Das Buch führt den Laien 
langsam und sicher in die Mate¬ 
rie ein. Dabei wird der Aufbau 
eines Computers, des Spei¬ 
chers, des Prozessors und eines 
Programms ausführlich erläu¬ 
tert. Dies geschieht immer mit 
zahlreichen Beispielen oder 
Zeichnungen, wobei auch 
Querverweise zum Nachschla¬ 
gen nicht fehlen. Die umfassen¬ 
de Beschreibung and Demon¬ 
stration der Rechcnregeln und 
-befehle sowie der verschiede¬ 


nen Adressicrungsarten ist 
ebenfalls lobenswert. Wer be¬ 
reits in höheren Programmier¬ 
sprachen gearbeitet hat, wird 
die Ausführungen über Unter¬ 
programme und Schlcifcnbil- 
dung zu schätzen wissen. 
Schrittweise wird z.B. eine 
FOR-NEXT-Schleife in As¬ 
sembler dargcstcllt und immer 
weiter optimiert. 

Nach Tips zum Umgang mit 
RAM-Disk, Makros und De¬ 
bugger folgt eine Auflistung der 
Befehle in systematischer Rei¬ 
henfolge, also nicht alphabe¬ 
tisch (kann im Stichwortver¬ 
zeichnis nachgcschlagcn wer¬ 
den). Jedem Kommando ist 
hier eine Seite gewidmet, wobei 
die Beschreibung oft mit Bei¬ 
spielen abgerundet ist. Im An¬ 
schluß daran folgen die Bc- 
triebssvstemaufrufe von GEM- 
DOS. BIOS. XBIOS und Line 
A. ebenfalls wieder mit Erläute¬ 
rung von Aufgabe und Parame¬ 
tern. 

Ab dem 5. Kapitel werden 
"einige nützliche Routinen" 
vorgestellt, die man tatsächlich 
brauchen kann! Außer den 
"klassischen" Ein- und Ausga¬ 
beroutinen in verschiedenen 
Zahlensystemen findet man 
auch Langwortdivision, das Set¬ 
zen von Punkten, Zeichnen von 
Linien usw. Auch fortgeschrit¬ 
tenere Techniken wie das Pro¬ 
grammieren von Interrupts 
oder Klangerzeugung durch di¬ 
rekte Amplitudcnsteuerung 
sind enthalten. Das 7. Kapitel 
bietet Tips und Tricks für 
schnellere Programme. Hier er¬ 
fährt der frischgebackenc As¬ 
sembler-Programmierer. wie er 
seine Werke noch schneller und 
effektiver machen kann. 

Der Anhang erläutert noch¬ 
mals ausführlich die Darstel¬ 
lung von Zahlen im Rechner 
und die Unterschiede verschie¬ 
dener Assembler. Darüber hin¬ 
aus gibt er Tips für Umsteiger 
von anderen Prozessoren, zum 
Einbinden in höhere Program¬ 
miersprachen (speziell DR-C, 
Latticc-C. Megamax-C, CCD- 
Pascal. GFA-Basic und ST-Ba- 
sic) sowie zur Fehlersuche. Es 
folgt eine Befehlstabcllc mit 
Adressicrungsarten und Aus¬ 


führungszeiten. Im Glossar ist 
der Fachjargon nochmals zum 
Nachschlagen zusammenge¬ 
faßt. Neben Bit und Byte findet 
man hier auch Worte wie Clu¬ 
ster. Dummy. Shell und Shiftcr. 
Abgerundet wird das Buch 
schließlich durch das Stichwort¬ 
verzeichnis. das auch die Na¬ 
men der Demoprogramme ent¬ 
hält. 

Zusammenfassend ist zu sa¬ 
gen, daß ich dieses Buch jedem 
dringend empfehlen möchte, 
der auf dem Atari ST in Assem¬ 
bler programmieren will. Es lie¬ 
fert Informationen, die andere 
Verlage oft nur in vier bis fünf 
eigenständigen Bänden bieten. 

Thomas Tausend 



Maschinen- und 
Assembler¬ 
sprache des 
M68000 

Von Helmut Ostermann 
Verlag Vogel 
ca. 360 Seiten, 48.- DM 
ISBN 3-8023-0174-9 
Bei diesem Buch glaubte ich 
zunächst, Umschlag und Inhalt 
seien vertauscht worden. Wäh¬ 
rend auf der Umhüllung der Un¬ 
tertitel "Eine Einführung mit 
vielen Beispielen" steht, meint 
das Vorwort: ”... wird ange¬ 
nommen. daß die meisten Leser 
bereits Vorkenntnissc in der 
Maschinensprache mitbringen." 
Es folgt aber: "Der Newcomer 
wird besonders auf die Anhänge 
B und D verwiesen — ” Dieser 
Hinweis ist zwar gut gemeint. da 
Anhang B (Programmieren ei¬ 
nes Mikroprozessors) aber nur 


U/i (!) Seiten umfaßt, wird der 
erwähnte Newcomer mit erheb¬ 
lichen Problemen konfrontiert. 
Nicht viel besser verhält cs sich 
mit Anhang D. dem Glossar (4 
Seiten). Hier werden Fachwör¬ 
ter mit anderen Fachwörtern er¬ 
klärt. Anne Einsteiger! 

Der Neuling, der den Band 
tatsächlich als Einführung (wie 
auf der Titelseite erwähnt) ge¬ 
kauft hat. wird einzig das Litera¬ 
turverzeichnis zu schätzen wis¬ 
sen, mit dem er sich eventuell 
leichtere Kost besorgen kann. 
Versuche, trotzdem mit diesem 
Buch zu arbeiten, wird er nach 
einigen Seiten sicher aufgeben. 
Zur Verdeutlichung hier ein 
Auszug, der den Adreßbus er¬ 
klärt: 

"Der Adreßbus des M68000 
ist effektiv 24 Bit breit; er um¬ 
faßt die Adreßleitungen Al ... 
A23. Die fehlende Leitung A0 
wird durch zwei Steuerleitun¬ 
gen LDS und UDS ersetzt, die 
anzcigcn, ob das niederwertige 
oder höherwertige Halbwort 
(Byte) angesprochen werden 
soll. Dieses Konzept macht 
deutlich, weshalb in aller Regel 
Datenwörter und -langwörter 
nicht aus oder zu ungeraden 
Adressen bewegt werden dür¬ 
fen. Da 24 Bit 16777216 ver¬ 
schiedene Zahlenwertc darstel- 
Icn können, kann der M68000 
einen Speicher von 16 MByte 
adressieren.” Kurz und bündig 

und für den Einsteiger sicher 
so spannend wie Chinesisch. 

Um die Verwirrung komplett 
zu machen, ist das Buch für drei 
Computer gleichzeitig gedacht, 
nämlich für den Amiga, Sinclair 
OL und den NDR-Kleincompu¬ 
ter. Programme laufen daher 
mal auf dem Amiga. mal auf 
dem NDR und mal auf dem QL 
- oder sogar auf allen dreien. 
Für Masochisten, die dieses 
Buch dennoch durcharbeiten 
wollen, sind regelmäßig Aufga¬ 
ben und Fragen enthalten, die 
es zu lösen gilt. (Wenigstens 
sind die Lösungen im AnhangC 
enthalten.) Dafür können sie 
dann aber am Ende auch viele 
Befehle von Hand assemblic- 
ren.... 
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Wer sich in Maschinenspra¬ 
che auf dem 68000er schon et¬ 
was auskennt, wird sich viel¬ 
leicht über die zahlreichen Pro¬ 
gramme und Programmfrag¬ 
mente freuen, die dieser Band 
enthält. So findet man z.B. 
"Das Sieb des F.ratosthenes", 
"Die Türme von Hanoi", einen 
Disasscmblcr, ein Multitasking- 
Demo. ein Self-Cloning-Pro- 
gramm und "Die unvollendete 
RaummUhle". Letzteres ist al¬ 
lerdings für den NDR-Compu- 
ter gedacht. Fairerweise muß 
ich erwähnen, daß auch das 
Umwandeln zwischen Zahlen¬ 
systemen nicht vergessen wur¬ 
de. 

Wer sich mit Assembler an¬ 
freunden möchte, sollte mög¬ 
lichst vom Kauf dieses Werkes 
absehen. Wer einen NDR oder 
OL besitzt und überausreichen¬ 
des Grundwissen verfügt, kann 
es erwerben. Wer allerdings ein 
Buch braucht, um seinen Mit¬ 
menschen zu zeigen, welch an¬ 
spruchsvolles Hobby er pflegt, 
muß sich diesen Band zulegen. 

Thomas Tausend 



Atari ST 
GEM-Program- 
mierung in C 

Von Annulier. L.uda, Möllmann 
Verlag Markt & Technik 
639 Seiten. 69.- DM 
ISBN 3-89090-488-2 

Über die Vor- und Nachteile 
der Programmiersprache C ist 
schon viel geschrieben worden. 
Allerdings kommt die Stärke 
der relativ hohen Ausführungs¬ 
geschwindigkeit bei einem C- 
Programm nur dann richtig zur 


Geltung, wenn der bescheidene 
Standard-Befehlsumfang durch 
die Ausnutzung von Systemrou¬ 
tinen erweitert wird. Atari-ST- 
Bcsitzcm stehen diese vom 
GF.M her in ausreichendem 
Maße zur Verfügung. Warum 
also nicht die Probe aufs Exem¬ 
pel machen? 

Wie. das zeigt dieses mit 69 
DM noch nicht einmal teure 
Buch. Preiswert deswegen, weil 
es sich eigentlich um zwei Bü- 


••• Atari 8-Bit ••• 

Ab sofort Versand aus dem Norden. 
Atari-8-Bit-Computer, Zubehör, 
Software und Hardware. 
Preisliste gegen Freiumschlag 

Bautelle-Varund - Ptatinunherstetlung 

Jörg. D.Lange 
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eher in einem handelt und in die¬ 
sem Preis sogar noch eine 3.5"- 
Diskette mit zahlreichen Demo¬ 
programmen inbegriffen ist. 
Der erste Teil des Buches setzt 
sich mit den AES-Routinen des 
GEM auseinander und behan¬ 
delt unter anderem die Einbin¬ 
dung von Routinen zum Aufbau 
anwenderdefiniertcr Objekte. 
Daneben werden die sogenann¬ 
ten Graphics-, Scrap und Shell- 
Library-Funktionen ebenso 
ausführlich wie leicht verständ¬ 
lich besprochen und anhand vie¬ 
ler praktischer Beispiele de¬ 
monstriert. Eine Einführung in 
GEM sowie die Besprechung 
der Eigenschaften verschiede¬ 
ner bekannter C-Compiler run 
den den ersten Teil des Buches 
ab. 

Teil zwei beschäftigt sich mit 
der Beschreibung des VDI, der 
zweiten Komponente von 
GEM. VDI bedeutet "Virtual 
Device Interface”. Hier geht es 
unter anderem um die Darstel¬ 
lung von Vielecken. Kreisen, 
Ellipsen. Rechtecken.Text und 
um das Füllen geschlossener 
Vielecke mit Mustern. Dieser 
Teil des Buches ist völlig unab¬ 
hängig vom ersten. Zusammen 
mit dem umfangreichen Stich¬ 
wortverzeichnis ergeben sich 
statt liehe 639 Seiten. Vorausset¬ 


zung für ein erfolgreiches Ar¬ 
beiten mit diesem Wälzer für 
"höhere C-Anwärter” sind nach 
Auskunft der Verfasser ledig¬ 
lich gute Allgcmeinkcnntnisse 
in dieser Programmiersprache. 

Alles in allem handelt es sich 
hier um ein Buch, das sowohl 
durch seine äußere solide Auf¬ 
machung als auch durch die pro¬ 
fessionelle Gestaltung des In¬ 
halts einen recht guten Ein¬ 
druck hinterläßt und ganz.sicher 
nicht wenigen C-Kundigen eine 
größere Fähigkeit über ihren 
ST-Computerveil ht. 

Kurt Dicdrich 



Atari ST 
Programmier¬ 
praxis ST-Pascal 

Von Peter Wollschlacger 
Verlag Markt & Technik 
261 Seiten, 59.- DM 
ISBN 3-89090-490-4 

"Anfang gut. alles gut!” Die¬ 
se Abwandlung des bekannten 
Sprichwortes gilt vor allem für 
Computerfachbücher. Hierent¬ 
scheidet oft das Lesen der Ein- 
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führung oder des ersten Kapi¬ 
tels darüber, ob man das Buch 
verärgert zur Seite legt und das 
dafür investierte Kapital als 
Lehrgeld abhakt oder aber das 
dargebotene Wissen am lieb¬ 
sten gleich am hauscigcncn 
Rechner vertiefen möchte. Von 
dieser Warte aus betrachtet, ist 
dem Autor Peter Wollschlacger 
ein gutes "Werk" gelungen, da 
er sich, obwohl selbst Experte, 
sehr gut in die Lage eines Ein¬ 
steigers versetzen kann. Mit den 
bei Fachbüchern oft vermißten 
Hinweisen zur Handhabung der 
notwendigen Software wird hier 
nicht gespart. Der Leser erlernt 
den Umgang mit Editor und 
Compiler (ST-Pascal oder ST- 
Pascal Plus) und erhält nützli¬ 
che Tips zum Arbeiten mit 
RAM-ßisk und Festplatte so¬ 
wie zum Einrichten des Pascal- 
Systems. 

Nach einigen Ausführungen 
zur Geschichte dieser Program¬ 
miersprache wird man mit ei¬ 
nem ersten, verständlich gestal¬ 
teten Pascal-Überblick kon¬ 
frontiert. Die folgenden, zu¬ 
nächst noch einfachen Pro¬ 
grammbeispiele sind gut kom¬ 
mentiert und dürften auch von 
Anfängern leicht verstanden 
werden. Der persönlich gehal¬ 
tene Schreibstil trägt dazu bei, 
daß der Leser auch dann, wenr 
die Beispiele komplizierter wer¬ 
den. die Flinte nicht ins Korn 
wirft. 

Zum Hauptteil des Buches 
gehört unter anderem eine Ein¬ 
führung in die maschinennahe 
Pascal-Programmierung durch 
Zugriff auf GEM-DOS. BIOS 
und XBIOS des Atari ST. Wei¬ 
tere Stichworte: Multitasking. 
Desk Accessories. Drucker- 
Spooler und Line-A-Grafik. Er¬ 
freulich, daß die "Diskette zum 
Computerbuch" so langsam 
Standard zu werden scheint, je¬ 
denfalls bei Markt & Technik. 
Der beiliegende Datenträger 
enthält unter anderem ein 
RAM-Disk-undein Kopierpro¬ 
gramm. Eine runde Sache also, 
dieses Buch, bei dessen Lektüre 
man am liebsten gleich mit dem 
ersten Pascal-Programm losle¬ 
gen möchte. 

Kurt Dicilnch 
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Grafik mit 
Seikosha GP-5S0A 

Wie muß ich "Ist Word Plus" 
anpassen. um auch in Texte ein¬ 
gebundene Grafiken mit mei¬ 
nem Seikosha GP-550A aus- 
drucken zu können? Bislang ist 
mir eine Ausgabe auf diesem 
Gerät auch noch mit keinem 
Grafikprogramm geglückt. 

Leider ist eine treibermäßige 
Anpassung gar nicht möglich. 
Der GP-550A verwendet unge¬ 
wöhnliche und sonst völlig 
unübliche Steuersequenzen in 
•inem Grafikmodus. Wir wer- 
aen in einer der nächsten Ausga¬ 
ben des ATARI magazins ein 
Utility abdrucken, das es er¬ 
laubt, Hardcopies mit dem GP- 
550A anzufertigen, ln Texten 
muß dann halt zunächst brei- 
raum gelassen und die ge¬ 
wünschte Grafik später als 
Hardcopy vom Bildschirm ''her¬ 
untergezogen" und eingedruckt 
werden. 



Datenübertragung 
von XL auf ST 

Ich möchte Textdateien, die 
:, :h auf dem XLcrstellt habe, auf 
jt-nST übertragen. Auf der XL- 
Scite verfüge ich über das Ter¬ 
minalprogramm "Proterm- 
AT". für den ST habe ich mir 
"Kcrmit" besorgt. Ich habe die 
Rechner mittels einer Übertra- 
gungslcilung (RS 232) gekop¬ 
pelt, doch ein Datentransfer ist 
mir bisher nicht gelungen. Wo 
würden die empfangenen Texte 
überhaupt gespeichert, im 
RAM oder auf Diskette? 

Das Dateiübertragungspro¬ 
gramm "Kermit” überträgt be¬ 
liebige Files, also nicht nur Tex¬ 
te, zwischen beliebigen Rech¬ 
nern. Allerdings unterteilt es den 
Dateiinhalt in Blöcke, versieht 
diese mit zusätzlichen Kontroll- 
informationen und hält sich an 
ein ganz bestimmtes Übertra¬ 
gungsprotokoll. Daher verstellt 
sich das "ST-Kermit" auch nur 
mit anderen "Kermit "- Program¬ 
men. Sie brauchen also auch für 
Ihren XL ein solches. Dann 


könnten Sie das "XL-Kermit" 
als "Diener"arbeiten lassen und 
über das "ST-Kermit" alle Da¬ 
teien anfordern, die Sie kopieren 
möchten. Diese ließen sich wahl¬ 
weise auf Diskette, RAM-Flop¬ 
py usw. schreiben. 

Eine andere Möglichkeit wä¬ 
re, auf beiden Atari-Reclmern 
ein Terminalprogramm zu laden 
und die Files transferieren zu las¬ 
sen. Zumindest bei reinen AS- 
Cll-Files sollte diese einfache 
Methode funktionieren. 

Probleme mit 
Assemblerlisting 

Das Assemblerlisting "Disk¬ 
free” aus dem ATARI magazm 
3/88 bereitet mir Probleme. 
Mein Assembler weist die Zeile- 
Tb ("moveq #$d(J. d2") mit der 
Fehlermeldung ”out of ränge" 
zurück. 

Eigentlich sollte die angegebe¬ 
ne Anweisung von jedem As- 
sembler akzeptiert werden. Er¬ 
setzen Sie die Zeile versuchswei¬ 
se durch einen der folgenden 
(gleich wertigen) A usdrücke: 

moveq # 208, d2 
moveq ♦ -48. d2 

Mit einem der Kommandos 
klappt’s bestimmt! 

Sound aus 
der Videobuchse 

Ich möchte die Geräusche, 
die normalerweise nur der Mo- 
nilorlautsprecher wiedergibt, in 
mein Mischpult leiten. Wie be¬ 
komme ich diese Töne zu fas¬ 
sen? 

Die Geräuschleitung läßt sich 
an der Videobuchse an zapfen. 
Die folgende Skizze zeigt eine 
Draufsicht auf diese Buchse. 

Pin 8 und 13 führen Massepo¬ 
tential. An Pin I liegt das NF-Si- 
gnal. Zweckmäßigerweise lötet 


man zwei Drähte an die entspre¬ 
chenden Gegenstifte des Video¬ 
sleckers und verbindet diese au¬ 
ßerhalb des Steckers mit einem 
abgeschirmten Kabel (8 an 
Schirmung, / über einen Kon¬ 
densator von Z- B. I pF an Seele), 
dessen anderes Ende auf einen 
ins Mischpult passenden Stecker 
führt. 

Michael Schramm 



Assembler und 
Megamax-C 

Ich habe Probleme mit dem 
Buch "Grafik- und Sound-Pro¬ 
grammierung auf dem Atari 
ST”. Diesem Band liegt eine 
Diskette bei, die Assembler- 
Routinen als Source- und Link- 
filc für den DR-C-Compiler 
enthält. Wie kann ich das Link- 
filc auch unter Mcgamax-C ver¬ 


wenden? Wie muß ich die für 
den AS68-Assembler des Ent¬ 
wicklungspakets geschriebenen 
Source-Texte anpassen, damit 
sie der Megamax-Inline-As- 
sembler verarbeitet? 

Das Linkfile (Objectftle, Ex¬ 
tension .0) kann höchstwahr¬ 
scheinlich verwendet werden, 
nämlich tlann, wenn die Routi¬ 
nen so programmiert sind, daß 
ihnen die Parameter auf dem 
Stack übergeben werden und sie 
entweder gar kein Funktionser¬ 
gebnis oder eines in Wortlänge in 
DO zurückliefern. Beim Linken 
des C-Programms gibt man das 
Assembler-,0-File mit an. Die 
Assembler-Fun ktionen lassen 
sich dann so unter ihrem Namen 
aufrufen, als handle es sich um 
solche in C. Funktionsparameter 
werden in umgekehrter Reihen¬ 
folge wie im Funktionsaufruf auf 
den Stack gepackt. 

Auch das Einbinden des As- 
sembler-Source-Textes in das C- 
File bei Benutzung des Inline- 
Assemblers ist möglich. Der As¬ 
sembler- Text einer jeden Funk¬ 
tion wird hierbei von einem eige¬ 
nen C-Funktionsrumpf einge¬ 
schlossen. Dieses Verfahren ist 
aber eigentlich nur für kurze As- 
sembler-Routinen konzipiert. 
Labels sind nur lokal definiert: 
man kann also nicht aus einer 
Funktion direkt in den Assem¬ 
blercode einer anderen springen, 
und der Zugriff auf C- Variablen 
ist nur mittels spezieller indizier¬ 
ter Adressierung zu erreichen. 

Zu beachten sind weiterhin 
einigeformale Unterschiede zwi- 
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selten AS68- und Megamux-For- 
tnat I bei letzterem z. B. Register- 
Bezeichnungen immer mit Groß¬ 
buchstaben, Doppelpunkt hin¬ 
ter Labels, Semikolon vor Kom¬ 
mentaren). Außerdem müssen 
die meisten Register am Ende der 
A ssembler-Routine un verändert 
sein. All diese Details sind selbst¬ 
verständlich im Megamax- 
Handbuch beschrieben. 


Commodore 64 
besser als Atari800XL? 

Die meisten meiner Freunde 
besitzen einen Commodore- 
Computer und haben mir schon 
oft geraten, meinen Atari 800 
XL zu verkaufen und mir auch 
ein Commodore-Gcrüt anzu¬ 
schaffen. weil Atari angeblich 
"nichts bringt“. Deshalb meine 
Frage: Worin ist der C64 wirk¬ 
lich besser als der Atari 800 XL? 

Tja. da ist sie wieder, die leidi¬ 
ge Frage, mit der praktisch alle 
Atari-User früher oder später 
konfrontiert werden. In den letz¬ 
ten Jahren haben beide Seiten 
immer wieder ihre Versionen ei¬ 
ner Antwort auf diese "alles ent¬ 
scheidende" Frage mehr oder 
weniger lautstark verkündet. Da 
auch wir in der Leserecke des 
ATARI magazins schon solch 
einen Quasi-Vergleich zwischen 
130 XE und C12Sunternommen 
haben, möchte ich dem dort Ge¬ 
sagten hier auch nur noch zwei 
Punkte hinzufügen. L)iese zeigen 
hoffentlich, daß eine endgültige 
Entscheidung eigentlich nicht 
möglich ist: Plus- und Minus¬ 
punkte heben einander in den 
meisten Fällen auf. 

Beispiel Grafik: Der C64 ver¬ 
fügt über acht relativ einfache (d. 
It. über Pokes) zu programmie¬ 
rende Sprites, die den vier Play¬ 
ern des Atari in Auflösung und 
Farbwahl weit überlegen sind. 
Dadurch werden Spiele mit 
schönen Grafiken wie "Summer 
Games II" möglich. Dafür bietet 
der Atari allerdings eine Farbpa- 
leite von 256 Farben I beim C 64 
sind es 16) und dazu die phanta¬ 
stische Displaylist- Programmie¬ 
rung. Mit Grafiken wie aus "Al¬ 
ler nate Reality The City " bringt 
man dann doch jeden C-64- User 
zum Schweigen. 


Beispiel Sound: Hier bietet 
der C 64 die leichtere Program¬ 
mierung, da beispielsweise Hiill- 
kurven direkt im Attack/Sustainl 
Delay-Muster an den Soundchip 
übergeben werden können und 
auch verschiedene Wellenfor- 
men möglich sind. Dafür besitzt 
der Atari einen Sound-Kanal 
mehr als der Commodore: mit 
entsprechender Software (etwa 
"Masic") kann der erzeugte 
Klang auch weitgehend frei ge¬ 
staltet werden und braucht sich 
vor dem C-64-Sound keinesfalls 
zu verstecken. 


ST DRUMSTUDIO 
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Wie man auch hin-und herdis¬ 
kutiert, ich finde es jedenfalls be¬ 
zeichnend, daß so gut wie alle 
Atari-User ihren Computer, 
wenn sie ihn erst einmal längere 
Zeit besitzen und von allen Sei¬ 
ten kennengelernt haben, kaum 
noch gegen einen C 64 einlau¬ 
schen möchten 

Action! und Assembler 

Ich habe bisher mit großem 
Interesse “Peters Asscmbler- 
ecke“ in der CK-Computer 
Kontakt gelesen und mich be¬ 
müht, Assembler zu verstehen. 
Leider ist die Maschinenspra¬ 
che aber eine sehr abstrakte An¬ 
gelegenheit, so daß ich mich in¬ 
zwischen eher zu der Program¬ 
miersprache Action! hingezo¬ 
gen fühle, die in ihrer Ge¬ 
schwindigkeit ja fast an Assem¬ 
bler heranreicht. Doch nun zu 
meiner Frage: Wenn ich in ir¬ 
gendein Maschinenprogramm 
“hincinsehen” will. kann ich es 


mit einem Maschinensprache¬ 
monitor disassemblieren. Das 
bedeutet dann aber wohl, daß 
ich so oder so Assembler erler¬ 
nen muß und daß mir Action! 
nur beim Programmieren eine 
Hilfestellung leisten kann? 

Das kommt ganz darauf an. 
Bei der Arbeit mit Action!' sind 
Sie zu keinem Zeitpunkt auf Ma¬ 
schinensprache-, d.h. Assem¬ 
bler- K enn misse ange wiesen. 
Die vom Action .'-Compiler er¬ 
stellten Files sind zwar Maschi¬ 
nenspracheprogramme, aber Sie 
besitzen ja immernoch Ihren Ac- 
tionl-Quellcode. Anders sieht es 
natürlich mit Maschinenpro¬ 
grammen aus, die Sie nicht mit 
Action! geschrieben haben und 
zu denen auch kein Quellcode in 
C oder einer anderen höheren 
Sprache verfügbar ist. Hier 
bleibt Ihnen wirklich nur der 
Weg über den Disassembler, 
und zum Analysieren sind dann 
eben doch Assembler-Kenntnis¬ 
se nötig. 

Atarl-Trakball 

Wie mir scheint, ist der legen¬ 
däre Atari-Trakball nirgends 
mehr zu haben. Trotz mehrerer 
Inserate war das Echo negativ. 
Können Sie mir eine Adresse 
vermitteln, wo ich dieses Gerät, 
eventuell auch einen “Neu¬ 
bau”, noch beziehen kann? 
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Den Original-Atari-Trakball 
gibt es tatsächlich nicht mehr, 
und die Chance, an einen ge¬ 
brauchten heranzukommen, ist 
zugegebenermaßen gering. Sie 
sollten aber dennoch nicht auf¬ 
gehen. Mittlerweile hat die Fir¬ 


ma HOCO den Trakball neu auf 
den Markt gebracht, und zwar 
für den ST. Der umgebaute "Ol¬ 
die ” verfügt über eine analoge 
Steuerung und ersetzt so die 
Maus des 16-Bit-Computers. 
Hach Umschalten in den Joy¬ 
stick-Modus kann nutn den 
Trakball aber auch am 8-Bit- 
Atari wie gewohnt verwenden. 
Einen ausführlichen Test finden 
Sie im ATARI magazin 6187. 
Der Preis von 99.- DM liegt so¬ 
gar unter dem früheren Atari- 
Originalpreis und ist wohl auch 
für XL - User interessant - beson¬ 
ders dann, wenn man schon mi 
dem Gedanken an den späteren 
Kauf eines ST spielt. 

AUSTRO.TEXT und 
Atari 1029 

Ich interessiere mich für das 
in Ausgabe 4/88 getestete Text¬ 
verarbeitungsprogramm 
"AUSTRO.TEXT". Bevor ich 
es mirzulege. möchte ich jedoch 
gern wissen, ob es auch mit mei¬ 
nem Drucker Atari 1029 zusam¬ 
menarbeitet. 

Aufgrund der flexiblen Druk- 
keranpassung von "AUSTRO. 
TEXT" läuft das Programm 
auch mit einem Atari 1029. 
Schwierigkeiten könnte es aller¬ 
dings bei der Grafikfunktion ge¬ 
ben, da die entsprechende Routi 
ne im Programm für 8/9-Nadel- 
Drucker gedacht ist, der 1029 
aber nur über 7 Nadeln verfügt. 
Notfalls müßte man also auf die 
Grafikein Bindung verzichten. 

Was ist 

"Turbo-Basic XL”? 

Die beiden folgenden Briefe 
stehen stellvertretend für eine 
Reihe ähnlicher Anfragen: 

In einer Ihrer letzten Zeit¬ 
schriften fand ich ein Pro¬ 
gramm, das mit Turbo-Basic 
laufen sollte. Beim Eintippen 
fielen mir mehrere Befehle auf. 
die der Atari nicht angenom¬ 
men hat (z.B. TEXT, PAUSE. 
CIRCLE, BCiET und 
DPEEK). Da ich das Pro¬ 
gramm doch noch gern zum 
I aulcn brächte, würde ich mich 
freuen, wenn Sie mich aufklä¬ 
ren, was es mit diesem Turbo- 
Basic auf sich hat. 
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In Ihrem Heft 5/87 haben Sie 
die Eingabchilfen "PS” und 
"AMD" veröffentlicht. Leider 
finde ich das Programm ”Tur- 
bo-Basic-XL" in keiner Ihrer 
Zeitschriften abgedruckt. Wo 
kann ich cs erhalten? 

Die Erklärung ist recht ein¬ 
fach. "Turbo-Basic-XL" ist ein 
sehr schneller Basic-Interpreter, 
der das im XL!XE eingebaute 
Atari-Basic ersetzt und einige 
sehr nützliche zusätzliche Befeh¬ 
le bietet. Damit in Turbo-Basic 
geschriebene Programme laufen 
können, muß dieser Interpreter 
’rst vorgeladen werden. Aller¬ 
dings stammt "Turbo-Basic ■ 
XL" nicht von uns. Es war ur¬ 
sprünglich Listing des Monats in 
einer Ausgabe der Zeitschrift 
Happy Computer; die Rechte 
hat folglich der Verlag Markt dt 
Technik, Hans- Pinsei-Str. 2, 
8013 Haar. Don kann man es 
auch bestellen. Es befindet sich 
Z.B. auf den Leserservice-Dis¬ 
ketten zu den beiden Happy- 
Computer-Sonderheften, die 
bisher für die 8-Bit-Ataris er¬ 
schienen sind. In diesen Heften 
findet man dann auch eine voll¬ 
ständige Befehlsbeschreihung. 

Für Cassetten-User ist wichtig, 
daß sich "Turbo-Basic-XL" 
normalerweise nur von Diskette 
aus laden läßt! Im letzten XL- 
Sonderheft von Happy Compu¬ 
ter ist zwar eine Routine abge¬ 
druckt, die den schnellen Inter¬ 
preter auch von Cassette laden 
soll, aber ihre Brauchbarkeit ist 
noch fragwürdig. Im übrigen 
sind die meisten Turbo-Basic- 
Programme ohnehin nur auf 
Diskettenbenutzung ausgelegt. 


"Apple Mountains”- 
Bllder weiter¬ 
verarbeiten 

Bilder, die ich mit Ihrem Pro¬ 
gramm "Apple Mountains" aus 
Heft 4/87 erstellt habe, kann ich 
leider nicht mit anderen Grafik¬ 
oder Druckprogrammen ("De¬ 
sign Master") weiterverarbei¬ 
ten, weil ich beim Abspeichern 
kein echtes 62-Sektorcn-For- 
mat auf die Diskette bekomme, 
sondern nur ein 64-Sektorcn- 
Format. Was mache ich falsch? 


Könnte ein Druckfehler im Pro¬ 
gramm vorliegen? 

Soviel kann ich gleich sagen: 
Ein Programmfehler liegt nicht 
vor. Der Grund dafür, daß mit 
"Apple Mountains" abgespei¬ 
cherte Apfelmännchen nicht das 
"normale " 62-Sektoren-Format 
bekommen, ist einfach folgen¬ 
der: Zusätzlich zu den Grafikda¬ 
ten werden noch sämtliche Para¬ 
meter des Apfelmännchens ab- 
gespeichert, Das würde über¬ 
haupt nichts ausmachen, wenn 
die Parameter hinter den Grafik ¬ 
daten stünden, denn dort wür¬ 
den sie von fast allen Bildlade¬ 
routinen einfach ignoriert. Un¬ 
glücklicherweise werden sie je¬ 
doch direkt an den Anfang der 
Bilddatei geschrieben und brin¬ 
gen so das Bild etwas durchein¬ 
ander. Mit einer kleinen Ände¬ 
rung im Programm "Apple 
Mountains" kann man Abhilfe 
schaffen: 

Fügen Sie einfach Zeile 980 als 
Zeile 945 ein (980löschen), und 
aus Zeile 1080 machen Sie Zeile 
1045 (1080 löschen). Nun ist die 
Reihenfolge beim Abspeichern 
umgekehrt, und Programme wie 
"Design Master" dürften keine 
Probleme mehr haben. 

Atmas-Il-Tip 

Wie in der Bedienungsanlei¬ 
tung von Atmas II beschrieben, 
habe ich zum Einfügen eines 
Buffer-Bereichs mitten in den 
Programmcode eines von mir 
geschriebenen Werks den 
Adreßzähler von Atmaserhöht, 
und zwar mit dem Befehl ORG * 
+ $80. Da mein Programm als 
Unterroutine für ein Basic-Pro- 
gramm laufen sollte, hatte ich 
außerdem noch am Anfang des 
Quellcodcs den Befehl ORG 
$4(KXI. $A800 eingesetzt, um 
das Programm ab Adresse 
$4000 lauffähig zu erhalten. 

Beim Versuch, das Pro¬ 
gramm zu assemblicren, stürzte 
der Computer hoffnungslos ab! 
Ich bin sicher, daß es sich dabei 
um einen Bug in Atmas II han¬ 
delt, durch den ein effektives 
Programmieren mit diesem Ma¬ 
kroassembler nicht möglich ist. 

Da ich selbst einmal vor dem¬ 
selben Problem stand und nach 


etwas Tüfteln dann tatsächlich 
die Lösung fand, freut es mich 
besonders. Ihnen hier weiterhel¬ 
fen zu können. Zunächst einmal 
kann ich Sie beruhigen: Hier 
liegt kein Fehler in Atmas II vor! 
Das einzige, war man diesem 
Makroassembler eventuell vor¬ 
werfen kann, ist eine etwas 
”,unintelligente Programmie¬ 
rung" in Tateinheit mit fehlen¬ 
den Erklärungen seitens des (an¬ 
sonsten ja guten) Handbuchs! 

"Mit unintelligenter Program¬ 
mierung" meine ich folgendes: 
Bei jeder neuen ORG-Direktive, 
die in einem Programm auf- 
taucht, werden alle Parameter 
vorhergehender OR Gs gelöscht. 
Die praktischen Auswirkungen 
für das obige Beispiel sind klar: 
Bis zu dem Befehl ORG* + $80 
wurde der Objektcode lauffähig 
ab $4000 erzeugt, aber aufgrund 
der Angabe von SA800als physi¬ 
kalische Adresse vorerst ab 
SA800 abgelegt. Ab ORG * + 
$80 wurde nun zwar der Adreß¬ 
zähler erhöht, der immer die lo¬ 
gische Adresse enthält (also in 
diesem Fall vermutlich einen 
Wert etwas über $4000). Da aber 
keine zweite Adresse mehr ange¬ 
geben war (* + $80 ist ja nur eine 
Zahl), wurde * + $80 auch als 
physikalische Adresse angese¬ 
hen und so der Objektcode um 
$400f) mitten in Atmas selbst hin¬ 
eingeschrieben ! 

Um dies zu verhindern, muß 
man in allen ORG-Direkliven in 
einem Programm auch die phy¬ 
sikalische Adresse (in aktuali¬ 
sierter Form ) neu setzen. Die all¬ 
gemeine Formel sieht so aus: 


ORG * + (Offset), * + (Offset) + 
(Differenz zwischen physikali¬ 
scher und logischer Adresse) 

Im Beispiel zuvor hätte der 
zweite ORG-Befehl also wie 
folgt heißen müssen: 

ORG • + $80, *+ $80 + 
($A800-$4000) 

oder kurz: 

ORG * + $80, * + $6880 

Wenn die logische Adresse 
$4000, die physikalische $0600 
und der Offset $10 sein sollte, er¬ 
gäbe sich folgendes: 

ORG * + $10, *+$10 + ($0600 
-$4000) 

oder kurz: 

ORG * + $10, * - $39F0 

Beim Setzen dieser ORGs 
sollte man natürlich sehr sorgfäl¬ 
tig Vorgehen, da ein falscher 
Wert schließlich den ganzen At¬ 
mas II zum Absturz bringen 
kann! 

Bankswitching 
auf dem XE 

Da ich gern Programme in 
Assembler schreibe, möchte ich 
wissen, wie man innerhalb der 
zusätzlichen 64 KByte des 130 
XE von einem 16-KByte-Block 
zu einem anderen springt. Kann 
man dies vielleicht auch mit dem 
JMP-Befehl ausführen? Oder 
benötigt man dazu einen Trick? 

Um die Grundlage des Bank¬ 
switchings zu verstehen, muß 
man sich zunächst klarmachen, 
daß die CPU gar nicht direkt von 
einer Speicherbank in die näch- 
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sie "springt”. Beim 130 XE sieht 
es so aus, daß jeweils eine der 
vier Bänke in den Speicherbe¬ 
reich von $4000 bis $7PFFeinge- 
blendet wird. Dort kann man 
dann natürlich auch mit JMP- 
und sonstigen Sprungbefehlen 
hineinkommen. 

Man sollte aber nie vergessen, 
daß immer nur eine der Bänke 
”eingeschaltet ” sein kann. Nach 
der Aktivierung einer Bank 
kann auf die vorhergehende 
nicht mehr zugegriffen werden, 
bis man sie wieder einschaltet. 
Welche der Bänke gerade aktiv 
ist, wird über das Register 
PORTB (Speicherstelle SD30I , 
54017) gesteuert, das allgemein 
zur Speicherverwaltung dient. 
Für Maschinensprachebastler 
hier die Bedeutung der einzelnen 
Bits dieses Registers: 

Bit 7 0: $5000 - $57FF Selbst¬ 

test 

1: $5000 ■ $57FFRAM 
Bit6 nicht benutzt 
Bit5 0: Zugriff des ANTIC an 
I : Zugriff des A NTIC 
aus 

Bit 4 0: Zugriff der CPU an 

I: Zugriff der CPU aus 
Bit2+3 00: Bank 1 
Ol: Bank 2 
10: Bank 3 
11: Bank 4 

Bit 1 0: $AOOO - $BFFF Basic 

1: $A000 - $BFFF RA M 
BitO 0: SCOOO - SCFFF RA M 
SEOOO - SFFFF RAM 
1: SCOOO ■ SCFFF OS 
SEOOO - SFFFF OS 

Wer das jetzt zu verwirrend 
findet, kann allerdings auch un¬ 
sere ” Multibank"-Routine aus 
der CK-Computer Kontakt, 
Heft 2-3/88, benutzen. Mil die¬ 
sem kleinen Hilfsprogramm 
wird Bankswitching sogar vom 
Basic aus zum Kinderspiel. 

Zum allerletzten Mal: 
RAM-Erweiterung 
Im Selbstbau 

Ich bin am Selbstbau einer 
RAM-Erweiterung für meinen 
Atari 800 XL interessiert. Wur¬ 
de bzw. wird in Ihrer Zeitschrift 
eine Bauanleitung oder ähnli¬ 
ches veröffentlicht? Können Sie 
mir sonstige Quellen nennen? 

Tatsächlich haben wir in Aus¬ 
gabe 2/87 des ATARlmagazins 


eine Bauanleitung ßr eine 256- 
KByte-RAM-Erweiterung zum 
800 XL abgedruckt (unbedingt 
Nachträge in ATARlmagazin 3/ 
87 und 4/88 beachten!). Ich 
möchte allerdings noch einmal 
darauf hinweisen, daß der Ein¬ 
bau der Erweiterung mehr als ei¬ 
nen kleinen Eingriff in den Com¬ 
puter darstellt und man daßr 
schon einige Erfahrung in Hard¬ 
ware-Basteleien mitbringen soll¬ 
te. 

Nun hatte unsere Erweiterung 
allerdings bisher einen großen 
Nachteil. Sie ist nämlich zu kei¬ 
ner der kommerziellen kompati¬ 
bel, zu denen es passende RAM- 
Disks gibt. Durch folgende Än¬ 
derung unseres Lesers Theo 
Prinz wird die Erweiterung je¬ 
doch vollständig kompatibel zur 
Compy-Shop-RA M-Disk. Das 
BIBO-DOS von Compy-Shop 
(Test Heft 1/88) kann dann die 
256-KByte-RAM-Disk verwal¬ 
ten, ohne daß man es gesondert 
anpassen muß. Folgendes ist zu 
tun: 

1. Das an gelötete Kabel von Pin 
16 der PIA ist abzulöten. 

2. Dieses Kabel wird an das 
freie Stück von Pin 17 der 
PIA angelötet. (Pin 17 darf 
nicht aus der Fassung genom¬ 
men oder zur Seite gebogen 
werden!) 

3. Das Kabel von Pin 15 der 
PIA ist ah- und an Pin 16 an- 
zulöten. Pin 15 bleibt frei! 

Zu guter Letzt muß noch das 
in Heft 2/87 abgedruckte Test¬ 
programm für die RAM-Disk 
folgendermaßen geändert wer¬ 
den: 

500 DATA 253, 1. 5, 9, 13, 65. 
69, 73, 77, 129, 133, 137, 
141, 193, 197, 201, 205 


Vertikales 

Finescrolling 

Im Basic-Editor kann man 
durch Eingabe von 

POKE 620,8: POKE 622,64: 
OPEN #1,8,0, "S:" 

das feine, d.h. pixclwcisc Scrol¬ 
len des Bildschirminhalts ein- 
schaltcn. Ist es möglich, die 
Textzcilcn am unteren Bild¬ 
schirmrand auch pixelweise er¬ 
scheinen zu lassen - so, wie sie 


oben aus dem Bildschirm ver¬ 
schwinden? 

Der Grund daßr, dhß die Zei¬ 
len am unteren Rand nicht pixel¬ 
weise erscheinen, ist einfach der, 
daß sie in der untersten Zeile erst 
neu auf den Bildschirm geschrie¬ 
ben werden. Die einfachste 
Möglichkeit, das dadurch entste¬ 
hende Aufflackern unsichtbarzu 
machen, besteht darin, die unter¬ 
ste Zeile "auszublenden". Dazu 
nimmt man mit folgenden Be¬ 
fehlen eine kleine Veränderung 
in der Displaylist vor: 

DL = PEEK (560) + 256 » 
PEEK (561) : FÜR I = 28 TO 
30: POKE DL + 1. PEEK (DL 
+ 1 + 1): NEXTI 

Sprachdigitalisierung 

Wie bekommt manSprachcf- 
fekte zustande, wie man sie z. B. 
in den Spielen "Kissin'Cousins" 
oder "Kennedy Approach" fin¬ 
det? 

Grundsätzlich gibt es zwei 
Möglichkeiten, den Atari zum 
Sprechen zu bringen. Die erste 
wird meist ßr Spiele verwendet: 
die digitalisierte Sprache. Beim 
Digitalisieren - auch Sound¬ 
sampling genannt - werden, 
grob gesagt, die einzelnen Mem¬ 
branschwingungen des Mikro¬ 
fons, das die Sprache aufnimmt, 
durch einen Analog/Digital- 
Wandler periodisch zerlegt und 
in binäre Werte umgewandelt, 
die der Computer speichert. Soll 
die Sprache wieder ausgegeben 
werden, schickt der Rechner die 
gepeicherten Werte in genau der 
Gesch windigkeit, mit der sie ein ■ 
gegangen sind, an einen Sound- 
Generator. Dieser leitet die nun 
wieder in Schwingungen ver¬ 
wandelte Information über einen 
Verstärker an den Lautsprecher. 

Während die Digitalisierung 
von Musik und Sprache auf ei¬ 
nem ST gang und gäbe ist, findet 
sie auf den 8-Btt-Rechnern (lei¬ 
der) recht selten Verwendung. 
Der Grund ist der sehr hohe 
Speicherplatzbedarf. Je geringer 
man nämlich die Sprache auf¬ 
löst, d.h., je weniger Werte man 
pro Zeiteinheit speichert, desto 
verrauschter und unverständli¬ 
cher ist das Ergebnis. Und w 
man bei guter Qualität in 48 


KByte Speicher unterbringen 
kann, sind nur einige Sekunden 
digitalisierter Klänge und Ge¬ 
räusche. 

Die zweite Möglichkeit, Spra¬ 
che zu produzieren, besteht dar¬ 
in, sie - ähnlich wie wir Wörter 
aus Buchstaben zusammenset¬ 
zen - aus einzeln gespeicherten 
Lauten, sogenannten Phone¬ 
men, aufzubauen. Diese Metho¬ 
de ist äußerst speicherplatzspa¬ 
rend und leicht zu programmie¬ 
ren. Hier kann der Computer 
wirklich das "sagen", was das 
Programm ihm vorgibt, und 
nicht nur wie ein Tonband ein¬ 
mal eingespeiste Geräusche wie¬ 
dergeben. Die Sprachbox aus 
der Bauanleitung in Heft 4/88 
stellt eine praktische und leicht 
verfügbare Möglichkeit dar, 
synthetische Sprache mit dem 
Atari XL/XE zu steuern. 

Leser ruft Leser! 

Gibt es eine Hardcopy-Routi¬ 
ne für den Olympia NP30 (bau¬ 
gleich mit Honeywcll L31)? 
Wenn ja, wer kann sie mir ver¬ 
schaffen? Wer hat eine deut¬ 
sche Anleitung für den Druk- 
ker? Wer hat mehr Informatio¬ 
nen über das Gerät? Antworten 
bitte an: Dirk Weißmann. Carl- 
von-Ossictzky-Str. 54. 6200 

Wiesbaden 

Matthias Bolz 


NEC-P6/P7- 
Treiber für Atari ST 
auf Diskette 

Eine Diskette voll mit 
nützlichen Hilfen für Be¬ 
nutzer der 24-Nadel-Druk- 
kerNEC P6und P7. 

Hardcopy-Programm 
(ersetzt dicALTERN ATE/ 
HELP-Funktion mit besse¬ 
rer Auflösung), Treiber für 
"Ist Word" / "Ist Mail”, 
Grafiktreiber für "Degas" 
und "Neochrome", außer¬ 
dem weitere Hilfsprogram- 
me. 

Public-Domain-Diskette; 
Preis: 15.- DM 
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NOTE und POINT 
— zwei unbekannte 
Befehle 

Was bedeuten die beiden 
Basic-Befehle NOTE und 
POINT? Sie sind zwar in der Be - 
fehlsliste im Handbuch aufge¬ 
führt, dort jedoch nicht näher 
erläutert. Können Sie eine Er¬ 
klärung und ein Beispiel für die 
Anwendung geben? 

Es wird sicherlich schon viele 
von Ihnen gewunden hüben, 
daß diese beiden Befehle in dem 
Mini-Basic-Kurs des Hand¬ 
buchs regelrecht verschwiegen 
werden. Es gibt hierfür aber 
auch einen plausiblen Grund: 
Um überhaupt etwas mit NOTE 
und POINT anfangen zu kön¬ 
nen, muß man sich zunächst ein¬ 
mal genauer mit der technischen 
Organisation von Files (Datei¬ 
en ) auf einer Diskette auseinan¬ 
dersetzen. Gerade dies wollten 
Ataris Handbuchautoren wahr¬ 
scheinlich sich selbst und auch 
dem frischgebackenen User er¬ 
sparen. 

Wie Sie vermutlich schon ein¬ 
malgehört haben, wird eine Dis¬ 
kette beim Formatieren in Sekto¬ 
ren eingeteilt. Jeder dieser Sekto¬ 
ren ist-bei den normalen Atari- 
Formaten -128 Bytes lang. Al¬ 
lerdings werden immer die letz¬ 
ten drei Bytes eines Sektors als 
sog. Link-Bytes benutzt, so daß 
in jedem Sektor noch 125 Bytes 
für Daten zur Verfügung stehen . 
Da man in 128 Bytes nicht gerade 
sehr viele Informationen unter¬ 
bringen kann, besteht eine Datei 
fast immer aus mehreren Sekto¬ 
ren. Wer die Datei ganz normal 
von Anfang bis Ende laden 
möchte, braucht sich glückli¬ 
cherweise überhaupt keine Ge¬ 
danken über einzelne Sektoren 
zu machen. Die dazu verwende¬ 
ten Betriebssystem- und DOS- 
Routinen finden mit Hilfe der 
Link-Bytes automatisch immer 
den jeweils nächsten Sektor. 
(Ausnahme: Die Sektorenver¬ 
kettung ist durch defekte Link- 
Bytes du rcheinandergeraten. 
Dies gibt dann den gefürchteten 
"Error 164".) 

Nun stelle man sich aber fol¬ 
gendes Problem vor: Man hat in 
einer Datei an die hundert Da¬ 


tensätze (Strings, Variablen 
usw.) unter Basic mit "PRINT 
*" gespeichert. Um anschlie¬ 
ßend z. B. die an 56. Stelle abge¬ 
speicherten Daten zu laden, 
müßte man alle 55 vorhergehen¬ 
den Daten ebenfalls laden, denn 
nur so kann die Laderoutine des 
Programms den Anfang des 56. 
Datensatzes finden, ln der prak¬ 
tischen Anwendung sind häufig 
unfreiwillige Kaffeepausen die 
Folge. Manch einer kommt dann 
in Versuchung, die Geschwin¬ 
digkeit von Floppy und Casset- 
tenrecorder miteinander zu ver¬ 
gleichen. Jeder, der schon ein¬ 
mal versucht hat, nach dieser 
Methode eine einfache Dateiver¬ 
waltung zu schreiben, weiß das. 
Es wäre also nach dem Öffnen 
eines Files wünschenswert, be¬ 
stimmte Stellen innerhalb dessel¬ 
ben anzuspringen. 
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Die Lösung des Problems 
liegt bei NOTE und POINT. 
Diese beiden Befehle erlauben 
den direkten Zugriff auf den in¬ 
ternen " Dateizeiger''. Dort 
merkt sich das Basic-Programm 
jeweils, ah welchem Byte in wel¬ 
chem Sektor einer Datei beim 
nächsten Zugriff Daten gelesen 
oder geschrieben werden. Im¬ 
mer wenn einer dieser Vorgänge 
beendet worden ist, wird der Da¬ 
teizeiger (engl. Filepointer) auf 
den jeweils neuesten Stand ge¬ 
bracht. 

NOTE dient nun zum Notie¬ 
ren des aktuellen Filepointer-In- 
halts. mit POINT dagegen setzt 
man ihn auf einen beliebigen 
Wert. (Das ist also so ähnlich wie 
mit PEEK und PO KE.) Beide 


Befehle setzen voraus, daß zuvor 
ein Disketten-File mit OPEN ge¬ 
öffnet wurde. Als Parameter 
nach NOTE und POINT müs¬ 
sen folgende Werte übergeben 
werden: 1. die Nummer des Da¬ 
tenkanals, 2. die Variable, in der 
die Nummer des Sektors (1-719) 
festgehalten oder aus der sie 
übertragen werden soll, und 3. 
die Variable, in der die Nummer 
des Bytes (0-124) festgehalten 
werden soll bzw. die sie enthält. 
Da die Bereiche für die Sektoren 
und für die Bytes auf 1-719 bzw. 
auf 0-124 begrenzt sind, funktio¬ 
niert POINT nur eingeschränkt 
mit Medium-Density-Disketten 
(von in "real double density" 
formatierten Disketten ganz zu 
schweigen!). Eine weitere Be¬ 
sonderheit des POINT-Befehls 
ist die Tatsache, daß hier als 2. 
und 3. Parameter nur Variablen 
und keine Zahlen angegeben 
werden dürfen. Das folgende 
kleine Basic-Programm soll als 
Beispiel dafür dienen, wie man 
NOTE und POINT meistens an¬ 
wendet: 

10 D1M A$ (40), FP (100,1) 
20 OPEN *1,8,0, 

"D.DATFILE. DA T":N 
= 1 

30 INPUT AS: PRINT A$ 

40 IF LEN (AS) 

= 0 TH EN 900 
50 NOTE *1. SEK, BYT 
55 FP (N, 0) = SEK: FP 
(N,l) = BYT 
60 PRINT *1;A$ 

70 ?"DATENSATZ N;":" 
75 ? "SEKTOR*"; SEK, 
"BYTE*"; BYT 


* ^VERLAG -WIESBADEN 

Armin Stürmer 

Blücheratraßo 17, 6200 Wto»bad«n 


Programme für 
Ihren Atari XL/XE 

Ney im Programm: Herbert 29,- 

AMC-Spielesammlung 23,- 

AMC-Anwendersammlung 19,- 

Und eilt 8 Wochen neu: 
AMC-Soft, das Magazin aut Diskette 
für alle XL/XE-User! 

Ober 150 Leseselen und 1 Spiel 8,- 
Inle-Dlsk XL/XE (inkl. Game) 3,- 
in Briefmarken _ 

V»rt MtmaConal«, »Hrt-So«»*r» XL/XE, »TI 
INFO KOSTENLOS ANFO RDERN! 

Nacrnarm« izuzUgl 0M a,- '/eraardkeeWf') 
Vo-auskas» (w*ia Wiand.-sto-i) 
HArnJerarkraoef. an.ynsch!! 


80 N = N + 1: GOTO 30 
90 CLOSE *1 

100 OPEN*I,4,0, "D.DAT¬ 
FILE. DAT" 

110 ? "WELCHEN DATEN¬ 
SATZ LESEN? 
(1-";N;T; 

INPUTD 

115 IF D = 0 THEN170 
120 SEK = FP (D,0): BYT = 
FP (D, 1) 

130 POINT *1, SEK, BYT 
140 INPUT *1, AS 
150 ? "DA TENSA TZ # D 
AS 

160 GOTO 110 
170 CLOSE *1 

Das Programm ist so einfach 
gehalten, daß große Erklärun¬ 
gen eigentlich überflüssig sein 
sollten. Trotzdem das Wichtigste 
in Kürze. Im ersten Teil des Pro¬ 
gramms (bis Zeile 90) sollten Sie 
nacheinander eine Reihe von 
Datensätzen (hier Strings) ein¬ 
geben. Diese werden in die Datei 
"DA TF1LE. DA T" auf Diskette 
geschrieben. Dabei "merkt"sich 
das Programm für jeden String 
die Position des Filepointers und 
legt sie in der Feldvariablen FP 
ab. Zur Kontrolle wird alles 
auch noch einmal auf dem Bild¬ 
schirm ausgedruckt. Wenn Sie 
meinen, genügend Strings ge¬ 
speichert zu haben, drücken Sie 
einfach RETURN. 

Jetzt tritt der zweite Teil des 
Programms und damit der 
POINT-Befehl in Aktion. Die 
vorher erstellte Datei wird dies¬ 
mal zum Lesen geöffnet. An¬ 
schließend können Sie die Num¬ 
mern der Datensätze ein geben, 
die gezielt geladen werden sol¬ 
len. Die Werte für den POINT- 
Befehl holt sich das Programm 
wieder aus dem Feld FP. In ei¬ 
nem größeren Programm müßte 
man sie natürlich dauerhaft ab¬ 
speichern, am besten in einem 
zweiten File auf der Diskette. 

Noch ein Hinweis: Auf der 
Rückseite der 8-Bit-Public-Do- 
main-Disk PD 9 befindet sich 
der in Basic geschriebene Quiz¬ 
frageneditor für das Spiel "Tri- 
via Quest”. An ihm können die 
Software- Tüftler unter Ihnen die 
Dateiansteuerung per NOTE 
und POINT einmal an einem 
fertigen Programm analysieren. 
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LESERECKE 


Clubnachrichten 
im ATARI magazin 

Babenhausen 

Unser Club befaßt sich mit al¬ 
len 8-Bit-Rcchncrn von Atari. 
Wir bieten vierteljährlich ein 
Magazin auf Diskette, das ne¬ 
ben vielen wichtigen Informa¬ 
tionen auch ein oder mehrere 
PD-Programme enthalt. Au¬ 
ßerdem steht unseren Mitglie¬ 
dern eine umfangreiche Public- 
Domain-Bibliothek mit über 
100'Disketten zur Verfügung. 
Der Clubbeitrag beläuft sich auf 
5.- DM im Vierteljahr. 

Weitere Mitglieder, ob An¬ 
fänger, Fortgeschrittene oder 
Profis, sind uns herzlich will¬ 
kommen. Bei Interesse wenden 
Sic sich bitte an folgende An¬ 
schrift (80 Pf Rückporto nicht 
vergessen!): 

Atari Club Babenhausen 
L’lmcr Straße 1 
8943 Bubenhausen 



Halsenbach 

Der Clinch Computer Club 
befaßt sich mit den kleinen und 
großen Ataris, dem C 128 sowie 
MS-DOS-kompatiblcn Rech¬ 
nern. Wir treffen uns monatlich 
in unserem Vcreinslokal, um 
Informationen auszutauschen 
und Probleme jeglicher Art zu 
besprechen. Alle zwei Monate 
erscheint eine Clubzeitung mit 


Tips. Tricks. Software und vie¬ 
len weiteren Informationen. 
Wir bieten außerdem eine sehr 
umfangreiche Programmbiblio¬ 
thek sowie interessante Hard¬ 
ware-Erweiterungen. Der Bei¬ 
trag belauft sich auf 5.- DM im 
Monat. 

Zur Zeit zählt unser Club 15 
Personen. Neue Mitglieder sind 
jederzeit willkommen. Bei An¬ 
fragen vergessen Sie bitte nicht, 
ausreichend Rückporto beizu- 
legen. 

Clinch Computer Club 
Am Lichclgartchen 31 
5401 Halse nbach'Hunsnick 



Oer Soft- u. Hardware-Versand 
für alle Atari-Computer 


z.B: 

ADIMENS STV2.1 189.00 
IsGemDa V2.0 199.00 

PD-Disketten lomsmogi 4.80 

<aus ST-Computer t KTtMmagarin\ 

Pogn Sott • Rudolf QärOg-Software 

Ringstr. 4 • 7450 Hechin gen-Beuren 
tatatop unfar Aroatx des Geratetyps kostenlos.' 


Winterthur 

Der Computerclub CCN für 
Schüler und Jugendliche arbei¬ 
tet neben dem C64 nun auch mit 
dem Atari 520 STM. Wir bieten 
diverse Kurse und unsere be¬ 
liebten Computer-Camps an. 
Für unseren nächsten Ferien¬ 
kurs vom 8. bis 13. Februar 1988 
suchen wir noch geeignete Lei¬ 
ter. Für Unerkunft, Verpfle¬ 
gung, Fahrtkostenentschädi¬ 
gung sowie ein kleines Taschen¬ 
geld wird unser Club gerne auf- 
kommen. In den Schulferien 
planen wir außerdem die 
Durchführung von Kursen im 
Rahmen des "Städtischen Fe¬ 
rienprogramms'. Über ein re¬ 
ges Interesse würden wir uns 
sehr freuen. 

Computerclub CCN 
Postfach 120 
CH-84U6 Winterthur 


Celle 

Seit Dezember 1987 befindet 
sich die Berlin-Blucs-Box für 8- 
Bit-Ataris im Testbetrieb. Das 
Informationssystem wurde in 
Zusammenarbeit mit dem He- 
adquarterof Independent Com¬ 
puter-Freaks e.V. und dem 
Atari-Club Celle entwickelt. 
Die Box läuft auf einem Atari 
800 XL. der ziemlich selten in 
der bundesdeutschen Mailbox- 
Szenc zu finden ist. Als Pro¬ 
grammspeicher stehen die 64 
KByte des Rechners, 256 KByte 
RAM-Disk und eine 170- 
KByte-Diskettenstation zur 
Verfügung. Die RS-232- 
Schnittstelle stammt in abge¬ 
wandelter Form aus ”C 64 
Hardwarccrwcitcrungen" von 
Data Becker. Mit ihr ist cs mög¬ 
lich, die phantastische Baud- 
Rate von 48000 zu erreichen. 
Als Modem wird ein Akustik¬ 
koppler der Firma Dataphon 
verwendet, der eine Postzulas¬ 
sung besitzt. Die Anruferken¬ 
nung erfolgt akustisch, d.h., es 
wurde kein Eingriff ins Telefon 
vorgenommen. 

Die Software stammt von 
Karsten und Tim Behnke, den 
Betreibern der Skylink Box. 
Das Hauptprogramm wurde in 
Turbo-Basic. der Schnittstel- 
Icn-Trciber in Maschinenspra¬ 
che geschrieben. 

Die Berlin-Blucs-Box stellt 
dem User zur Zeit über 50 Bret¬ 
ter zur Verfügung. Diese Zahl 
laßt sich aber ohne weiteres ver¬ 
doppeln. Das Hauptmenü sieht 
folgendermaßen aus: 

1 Hilfe. Infos & Allgemeines 

2 Schwarzes Brett 

3 Kultur-Brctt/SysOps 

4 Club Corner 

5 Computer Box 

6 Programm Box 

7 DFÜ-Texte/DFÜ-Nr. 

8 PMsg/User-Verwaltung 

9 Msg an Sysop/Chat 

Sic erreichen die Berlin-Blu¬ 
cs-Box unter Tel. 05141/ 
8 28 39 (300 Baud / 8 Datenbits / 
keine Parität/ 1 Stopbit/ 18bis 7 
Uhr online). 

Immo Retz 
Lcssingstr. 3 
31(10 Celle 

Hotline 05141/85647 
(bis 18 Uhr 82839) 


Bonn 

Ich suche noch User, die sich 
für einen GFA-Basic-Club in¬ 
teressieren. Unser Ziel soll es 
sein, eine Bibliothek von Unter¬ 
programmen und Tools für 
GFA-Programmierer einzu¬ 
richten. die allen Interessenten 
zugänglich sein wird. Später 
wollen wir vielleicht auch eine 
entsprechende Zeitung (even¬ 
tuell auf Diskette) für unsere 
Mitglieder herausbringen. 

Schon heute können Sie von 
mir ST-NEWS, ein englisch- 
sprachiges Magazin auf Disket¬ 
te. kostenlos erhalten. Es 
stammt aus Holland und er¬ 
scheint dort in unregelmäßigen 
Abständen. Ich sende Ihnen 
gerne die neueste Nummer zu. 
Legen Sie Ihrer Bestellung bitte 
ausreichend Rückporto und ei¬ 
ne formatierte Diskette bei. 

Stefan Cotombier 
Marienburger Str. 17 
5300 Bonn 

Kontakt gesucht 

Als Besitzer eines Atari 1040 
suche ich Kontakt zu anderen 
Usern bzw. zu Clubs. 

Michael Kirvdcrmann 
Amtsgas.sc 5 
6422 Herbstein I 

Ich bin ein begeisterter Atari- 
User aus dem Bodcnsccraum 
und suchte bisher vergebens 
nach einem Computerclub, der 
sich mit den XE/XL-Rechnern 
befaßt. Über entsprechende In¬ 
formationen würde ich mich 
deshalb sehr freuen. Auch habe 
ich mit meinen Freunden be¬ 
reits an die Gründung eines ei¬ 
genen Clubs gedacht. 

Georg Model 
Ittendorfer Str. K 
7759 Hagnau 

Da ich viel und gerne pro¬ 
grammiere. suche ich Kontakt 
zu anderen Atari-Fans im Bo- 
densceraum. Mein Interesse gilt 
besonders Anwenderprogram¬ 
men. Ich besitze einen 800 XL. 
zwei Floppys 1050 und einen 
Drucker Super-Riteman F-K 

Ulircll Mörhl 
Buchen Segler Straße 2 
7777 Salem 3 - Neufrach 
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LESERECKE 


AUCH 

WENN 

SIE 

GLEICH 

MEINEN, 

DASS 

SIE 

TRÄUMEN... 

Stetten Sie sich mal vor: Sie befin¬ 
den sich mit Ihrem Auto in einer 
Gro6stadt. geben einige wenige Da¬ 
ten in Ihren Heimcomputer ein und 
dieser führt Sie dann durch zuverläs¬ 
siges und klar verständliches Anzei¬ 
gen der berechneten Fahrtroute ans 
gewünschte Ziel. 

Zusätzlich teilt er Im voraus die 
Lange der Strecke und (he dazu min¬ 
destens, höchstens und durch¬ 
schnittlich benötigte Zoll mit. bevor¬ 
zugt breite Straßen und beachtet 
Einbahnstraßen. Bei Verfahren oder 
Straßensperrung ist eine neue Rou¬ 
tenbestimmung sofort möglich! 


Die dazu nötige Software, die auf 
(fast) aßen Atari-Computern tauffa- 
hig ist, und die Zusatzhardware, die 
auf leichte, billige (ca. 1S.-DM) Wei¬ 
se erstellt und ohne jegliche Eingriffe 
in die Autoeiektrik e-ngesetzt wer¬ 
den kann, ist in unserem Sonder¬ 
magazin "Auto-Computer-Quide" 
(A.C.G.) abgedruckt und erklärt. Zu¬ 
sammen mit dem Sondermagazin 
"Einführung in die Kybernetik und 
Robotik", das eine Hilfestellung 
zum Aufbau. Verstehen und Ausbau 
dor “A.C.G."-HW und eine Einfüh¬ 
rung In die Steuer- und Regeitochmk 
darstetll. und zusammen mit den 
Sonderselten "Wie Sie aus Ihrem 
Heim- einen Bordcomputer fürs 
Auto machen" bieten wir alles in ei¬ 
ner Sonderaktion bis zum 

18.05.1988 

GRATIS 

oder fast gratis, d.h. für nur 20.- DM 
Unkostenbeitreg an, anstatt für 40.- 
OM normalerweise. Bestellungen 
(Scheck, Schein oder verbindliche 
NN-Bestellung, dann zzgl 6.50 DM 
Inland bzw. 10.- DM Ausland) an: 
NBB-Ctub, Michaei Hauck, lar- 
chenstraße 2,8091 Maitenbeth. 


An dieser Stefle ein ehrliches 
Wort: Unser entwickeltes System 
kann sicher mehl mit den geplanten 
Modellen der Autoindustrie mithal¬ 
ten. Dennoch handelt es sich hierbei 
um eine angemessene Alternative, 
die den Fahrer im stressigen Autoall¬ 
tag etwas entlasten kann. 


Suche Tauschpartner für Atari XL / XE! 
Schreibt eine Liste an: Robert Weigand. 
Hattenhoferstr. 47,7311 Schlierbach 

Diskettenbibliothek: Spitzenpro¬ 

gramm zum Verwalten Ihrer Pro¬ 
grammlisten. Ordnen nach Art. Be¬ 
merkung usw. mögt. Speichern, in¬ 
dem, ausdrucken usw. 800-XL-Disk 
nur 20.- DM. M. Wamecke, Laffertstr. 
3,3300 Braunschweig 

• Suche Tauschpartner • 

Suche Skat und Action-Spiele tür XL / 
XE. Schreib! mit Spielliste an: Dirk Wo- 
ronowicz. Woidenstraße 2, 5120 Herzo¬ 
genrath 

Original-Modulo; Basic CXL4002, As¬ 
sembler CXL4003, Asteroids CXL4013. 
Space Invadors CXL4008, je 50 - DM. 
mit Bedienungsanleitung je 60.- DM 
Basic Computer Spiole Band 1/2 Sybex 
101/84 Spiele f. Mikrocomp. in Basic, je 
25 - DM. M 091 1 /35 84 79_ 

Verkaufe Gauntlet (Cass.) für 20.- DM 
Vorauskasse. « 08743/660 od. 
087 43/1505 (ab 16 Uhr). Cass. - Oh 
ginall _ 

• Alice Pascal Interpreter • 

Ong. + 2 Handbücher. 150 - DM. 

» 06021/4601 01 

• Atarl-Drucker XL / ST • 
Verkaute TPX-IOOO-Thermomalux- 
Drucker, kpl. mit Interface, für XL / C 64 
/ IBM (ST), i Anschlußkabel. la-Zu- 
stand. Nur 299.- DM odor T ausch gegen 
1050 Michael Arauner. Amerstorfferstr. 
29. 8000 München 90 

Verkaufe Alarl 1029 mit Farbband und 
Handbuch, ca. 1 Jahr alt. voll funktions¬ 
fähig, für 200.- DM. C. Herrling. Heide¬ 
weg 2.6229 Schlangenbad, * 06t 24/ 
9371 __ 

Suche Floppy 1050 oder 810. Angebo¬ 
te an: Michael Günter, ® 02921/ 
51231 _ 

XL/XE, Comicland. Textadventure - 
15- DM. Disk. Andreas Kaschny. Lüt- 
zowstr. 1 09a. 5800 Hagen 1. Geld beile¬ 
gen. SUPER! _ 

Atan XL/XE 

Verkaufe Orig.Software (Hotel usw.l, 
Bücher u. PD-Programme (Disk 5- 
DM). Liste f. 80 Pf bei: Andreas Dietz, 
Stiesemannstr. 65, 7100 Heilbronn. Su¬ 
che auch PO-Software. 

••• Atari ST ••• 

Brenne TOS. Blitter-TOS. Fast-ROM, 
50/60 Hz. TOS & Blitter-TOS in einem 
und allos andere, was Sie brauchen! 
Gratisinfo bei: M. Meyer. Gerhard- 
Rohlfs-Str. 54c, 2820 Bremen 70 

XL-Superdisk für 10 - DM: 27 Pomobil- 
der, Atan-Menü, Gauntlet, Harde. Solk. 
GP500 AT (1029). lin. Gleich, m. 2 o. 3 
Unbek. + quadr. G. lösen, Starship, Mo¬ 
dem, Boot-File + File-Boot + Sekt.-File- 
Konv.. Mulli-Col.-Screen-Gener., Lazer 
Type, Latoma Magca. Disk-Retter, Ho 
mecalc.. Copydisk, Rainbow-DOS. Po- 
lycopy, REM Killer, Diskscan. Unpro- 
tect (entf. Listschutz). Alles PO Habe 
noch >140 PD-Dlsks (je 1-2.- DM). Li¬ 
ste 80 Pf. G. Stemle, Beethovenstr. 1, 
8943 Babenhausen 


Suche Atari 800 XL und Floppy 1050. 
Biete 150 - DM für XL. 250.- DM für 
1050 . Suche Software. «021 50/1489 

••• ATAR11 30 XE ••• 
Verkaufe wegen Familiengründung: 130 
XE + 6fach Umschallkarte < High Chip + 
Orlg.-Betr.-Syst. + 1050 (Happy) + 
Schreibschutzschalter + Plotter 1020 • 
Datasette 1010 + 70 Anwenderpr. + 180 
Spiele + Originale aut ca. 120 Disketten 
+ Box + Literatur + Joystick für 950.- 
DM. 9 02902/58745 Oder 02902/ 

5 84 90 IJurgen veriangonj 

• ••Atan 800 XL ••• 

Verkaute aufgerüsteton 800 XL mit Ein¬ 
bau: Stach Umschaltkarto mit Rabe I 
(Systemmonitor) + Orig. Betr.-Syst. ♦ 
High Chip + 80-Zeichen-Karte + Freezer 
+ 1050 (Happy + Schreibschutzschalt.) 

+ Centr.-Interface + 70 Anwenderpr. + 

180 Spiele aut ca '20 Disk. + Demos + 

3 Diskettenboxen + Originale + Anleitun¬ 
gen + viel Utoratur. Nur komplett für 
950 - DM. * * ••• 02952/1 002 (ab 17 U hr) 

Verkaufe 800 XL + 1010 ♦ 1050 + div. 
Originale (Summerg., Silent S.. Des. Ma¬ 
ster usw.) für VB 700 - DM. « 05302/ 
1487 (Peter verlangen ( 

Wegen Systemwechsels verkaufe ich 
800 XL mit 320 KB + Floppy 1 050 + Cen- 
tronics-Drucker-lnterface + Kyan-Pas- 
cal mit Bibo DOS und Atmas 2. 
»07702/9665 _ 

Verkaufe 800 XL + Data + 1060 + Tur¬ 
bo + Joystick, 9 Monate alt + viel Sot- 
ware (Cass. + Disk). Preis VHS. 
»064282594 

Verk. Atan 800 XL + Floppy 1050 - 90 
besp. Disketten + 2 Joysticks + Lektüre 
+ Diskbox für 290- DM. « 06104/ 
3841 _ _ 

Verkaufe Atan 800 XL + Floppy 1050 + 
Grünmonitor (mit Ton, entspiegelt) - 
Sounddigitizer + 20 Oisks « Literatur für 
750-DM. »02 02/8 1991^ _ 

••• Kein Tippfehler! ••• 

Atan 800 XL mit 256 -KB-RAM-Disk und 
Bibo-DOS; dazu Philips Grünmonilor, 
Floppy 1050. Cassctte XC 11, Dtucker 
Seikosha GP-550 AT, Turbo-Basic XL, 
Atmas II u. Tools u. Bücher usw Der 
Preis? 599.— DM. « 06257/6 2857 

800 XL, 1050, XC 12,150 Spiele u. viel 
Zubehör! Es lohnt sich! W 02551/ 
4786 _ _ 

Verkaute 800 XL mit 1050 (Speed) und 
Datasette XL11 und mit über 200 Pro¬ 
grammen, z.B. Alan-Schreiber, Alp¬ 
traum. und 1 Joystick und t Disketten¬ 
box VB 900.-DM 0 7351/71214 
(Klaus verlangen, ab 18 Uhrt) 

Erfahrungs- und Software-Austausch 
mit Atarlanem aus der Bundesrepu¬ 
blik gesucht. Umfangreiche Software 
vorhanden, vorwiegend aut C, auch D 
möglich. Nur 8-Bit-Ataris. Peter 
Haacker, Kari-Llebknecht-Str. 02, 
DDR-2500 Rostock 1 

•••Farbmonitor ••• 

Orion Otake CCM- 14, Video»'Audio auf 
RGB digital (TTL) umschallbar, geg. Ge¬ 
bot (>250.- DM). G. Jakubek, A.-Dürer 
str. 40, 7910 Neu Ulm 


Verkaufe TV-Modulator (neu) Atan ST 
für 120.- DM. Tausche auch Software. 
Melden bei: A. Spoden, Max-Planck - 
Str. 5. 8660 Münchberg. Verkaufe 800- 
XL-Originale! _ 

Suche Floppy 1050. VB 230.- DM. Verk. 
neuwertigen Grünmomtor, anschlußfer- 
tg an 800 XL. Preis VS. « 021 61 / 
66 22 48 (ab 18 Uhr)_ 

Verkaufe Floppy SF 354 mit Zubehör. 
Verlange 230 - sFr. « 071/782057 
(Schweiz!) _ 

Suche Floppy 1050. zahle bis 180.- DM. 
Angebote an: Markus Mcrath, Hauptstr. 
53.7997 Immenstaad a.B. 

Verkaufe Netzteil I. Drucker 1027 tür 
20.- DM. Suche zuverlässigen Tausch¬ 
partner , Atan 800 /130 XE / XL. auf Disk. 
« 05822/10 90 (ab 18 Uhr) _ 

Das edelste Schachprogramm der Welt, 
Chessmaster 2000, 2 Disks, Orig., neu. 
abzugeben! *709833/387 

• •• Suche Drucker ••• 

Zahle bis ISO.- DM (keine defekten Ge¬ 
räte). Zuschr. an: Wolfgang Altrieth, 
Gartenstr. 47.7252 Weil der Stadt _ 

Verkaute billig Software für XL / XE (kei 
ne Raubkopien). Info gogen 80-Pf-Mar- 
ke bol: Frank Seemann, Tegelsbarg 14. 
2000 Hamb urg 65 _ 

• ••Atari XL/ XE ••• 

Suche Anleitung zu The Pawn u. Right 
Simulator 2 u. The Last Ninja auf Disk, 
w 04 21 / 6319 55 (nach Michael fragen) 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy mit mas¬ 
sig Games, z.B. Gauntlet, Arkanoid, 
Leadorb.. Spmdizzy, Hardball u.v.a. (nur 
Originale). Preis csg. 490 - DM. Druk- 
ker 200.- DM. « 026 44 /34 54 

• XL /XE • SUCHE • XL /XE • 
Jegliche Hardware, auch sefbstgeb. Er¬ 
weiterungen, Hefte, Bücher sowie Anlei¬ 
tungen + Beschreibungen (bzw, Kopie 
davon) von Progr aller Art (Spiele, An 
wenderpr. usw.), auch Tausch möglich! 
R. Hartmann, Königsbergerstr. 4, 6520 
Worms 27. </ 06241 / 3 50 03. Es lohnt 
Sich! 

Verk. 800 XL, 1050, 60 Disks (Orig. : 
Int. Karate, Masic), Joystick, UL, Box 
für 450.- DM (auch einzolnl). «70711/ 
4560634 _ 

Verkaufe 800 XL +1010 + 1050 + GPSOO 
AT + Software CK A10-A15, Startexter. 
Kyan Pascal, Atan World, B-Graph. 
Hardcopy Gaunllet. Ccss 7.0, Turbo Ba¬ 
se, Arcanoid. Print Shop. Flugsimulator. 
Data Base 11 + 4 Bücher + 11 CK- 
Zeitschr. und vieles mehr, ca. 70 Disks, 
für 1000.- DM. J Stahl. Waldstraße 15, 
6510 Fürth 

Verk. Seik. GP500 AT + Hardcopy i De¬ 
sign Mast, i Papier für 300 - DM, Masic 
(Muslkpr.) 30.- DM. Supercopy 10- 
DM, Programmb. XL 15.-DM ® 0941 / 
22890(16-18 Uhr) 

Akustikkoppler Dataphone S2ld2 mit 
Software und Anschiußkabel für Atan 
XL/XE, VB 200 - DM.» 024 51 / 87 86 

Suche Drucker für 800 XL- Erich Ler- 
cher, Bahnhofstraße 207, A-6403 
Flaurling, «r 0 52 62 / 45 28 
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LESERECKE 


Suche zuverlässige Tauschpartner für 
XL / XE (nur Dtsk). Habe u.a. allernoue- 
ste Software. Anleitungen, Tips. Es lohnt 
sich 1 Listen an: D. Finö, Further Strafte 8, 
5000 Köln 71. Antworte sofort! 

•••Atan XL /XE ••• 

Suche und tausche Software aller Art 
(Spiele / Demos / Anwendungen), laste 
an: Klaus Hempen, AJtenkamp 19. 2903 
Bad Zwischenahn 

Suche Tauschpartner für XL / XE (Disk), 
außerdem Analog- und Antic-Disketten. 
Schickt eure Listen an R. Schröder, 
Breedestr. 29.4980 Bünde 1 

Suche Tauschpartner tür 800- u. 130- 
XE-Cksk. Zuschriften an: Wollgang Alt¬ 
rieth. Ganenstr. 47.7252 Well der Stadt 

Suche für Atan 800 XL (Floppy 1050)ein 
Terminal-Programm, Wer kann helfen? 
Eilt! V 04746/6991 

Suche und tausche Disketten und deut¬ 
sche Anleitungen tür Spiele und Anwen¬ 
derprogramme für 800 XLI Bernhard 
Luffe, Rademachersweg 42. 4300 Es¬ 
sen 1 4, «fr 02 01 / 521 3 60 (nach 15 Uhr) 

Suche Afari-800-XL/XE-Software auf 
Dsk. Liste an: CIA-Team (Tron). PLK 
05 3507 C, 5100 Aachen. Auch Tausch 
möglich. 

••• Dateiverwaltung ••• 
Dateiverwaltung MUNDAT für Atari 800 
XL + 600 XL mit 64 KByte, lauft nu' mit 
Turbo-Basic. Mit Anleitung auf Diskette. 
20.- DM mkl. Porto und Verpackung. 
Nix Schein o. Scheck. Ulrich Münter, 
Biermannweg 2, 5828 Ennepetal 

Suche Turtxj-Basic-XL auf Cassette. 
«091 96/394 _ 

800 XL 1 Suche Gunship. Elite, Carrier 
Force. War m the South Par tie (als 
Disk). Jahn, Gerdsmeyerweg 8 E. 1000 
Berlin 42. Verkaufe Drucker 1025 für 
200-DM, 


• Data Becker • Schweiz • CH • 
Liefere alle Progr. und fast alle Bücher 
von D.-Becker. neue, origmale Artike. 
unter Norm-Preisen (sFr 79 statt 99.149 
statt 199.299 statt 398). Gratisliste bei: 
Th. Brendler. Via Campeun. CH-7403 
Rhazüns 

• Atari XbXE/ST 6 Österreich • 
Suche Tauschpartner auf Cass.. Disk 
und Modul. Listen an: Georg Ester. Hok- 
kergasse 1/10/6. A-1180 Wien, habe 
Top-Games aus USA! V. 0043/0222/ 
471 94 75 

Volce-Master XL Digitalisierer 40.- 
DM, Centronics-Interface 50.- DM, 8- 
Kanal-Schaltlnterface 50.- DM. Info 
bei: QCE-Elektonics, Marienstr. 35, 
2390 Flensburg, V 0461/28254 

••• Public-Domain-Software ••• 
Für 8-Bit-Rechner Topprogramme! 
Anwendungen-Spiele-Lttilities. Fordert 
meine Liste gegen frankierten Rückum¬ 
schlag an. Meine Adresse H, Schwei¬ 
zer, Elbestraße 7.4040 Neuss 21 , 

9 0 2107/12264. Public-Domam- 
Software! 


Verk. SC 1224 tür 600 DM. Suche SM 
124 und PD-Software für ST. « 07 1 1 / 
73511 35 


5^5"-Laufwerke f. Atari ST, 2 x 80 Tr„ 
superleise, m. Kabeln 190- DM. m 
Geh. u. Netzteil ♦ 80 - DM. 40/80 Tr. + 
20.- DM. W. Geiseihart, Chr.-Laupp-Str. 
2,7400 Tübingen,«07071.65224 

Atari ST’ Habe noch om paar ganz neue 
ST-Programme abzugeben Tausch von 
PO Progr. Zu erreichen bin ich nur Mo u. 
Do von 20-22 Uhr oder sonntags von 
16-19 Uhr unter « 0421/585247. 
sonst nicht. Anruf lohnt sich bestimmt. 
Atari STf_ 

••• Atari 520 ST ••• 

Suche / tausche Software. Schickt eure 
Listen oder Dlsks an H. Birth/Zahrcn, 
Golkrather Str. 22, 5140 Erkelenz 

••• Verkaufe Software ST ••• 
Pro-Text 2.1, 90-/Acta ST 50 - / PSS- 
Datenöank90.-/Buchführ.T.I.M. 190.-. 
Alles Onginale mit Handbuch!! » 08 71 / 
744 66, ab 17 Uhr 

••• Atan ST ••• 

Suche wogen Neubeginns m ST-Sy- 
stem Tauschpartner für Programme und 
für Tipis und Tncksl Volker Ehrhardt, 
2847 Neu-Eydelstedt 161. « 05442/ 
1325 

ATARI ST 

Suche Software, nur Anwenderpro¬ 
gramme: Textverarbcltung, Grafik, 
DFÜ. Datenbanken usw. Angebote an 
Jochen Kretschmer, Siegener Str. 5, 
5249 Bruchertseifen oder «02682/ 
4239 


Kaufe ST-Software (blWg!). Wieselt zu 
den Briefkästen und schickt mir bitte eu¬ 
re Preislisten Meine Adresse: Thomas 
Brendler. Via Campeun, CH-7403 Rha- 
züns. Bin an den nouesten Games sowie 
auch an Anwender-Soft, interessiert! 

4-PD-Disketten, alle über 400 KB. SS., 
für Atari ST. Progr.: Textvora.. Datei, 
Kartei, Malen • Zeichen. Kopieren. For¬ 
matieren, Druckerlreiber, Musik sowie 
ein Assembler zum Selbstprogrammie- 
ren für 30 - DM. Inkl. Disks von: Stroh¬ 
meyer. Kammpstr. 20, 3000 Hannover 
61 _ 

•••Atari ST*** 

Wärmebedarf DtN 4701/83 + K-Zahl; 
Heizflächenauslegung und Rohmetzbe¬ 
rechnung. Demo-Disk (2seitig) für 10.- 
DM Vorkasse von: Joachim Binder. Ei- 
chondortfstr. 15,5030 Hürth 

Suche tür Atari ST Programme und 
Spiele |eder Art. Norbert Zwicknagl, Zel¬ 
tendorferweg 4,8493 Kötzting 

Suche Text + Datei- sowie Astrologie- 
und Bkxhythmus-Prog., Esoterik- 
Prog. für den ST. L. Bamhofer, Ei- 
chcndortfstr. 5, 5230 Attenkirchen 
WAV _ 

PD-Grafik + Art-Libs für Degas + STAD 
für Atari ST. Katalog von: Frey. Rhoinsti 
12A, 6538 Münster-Sarmsheim 

Suche tür Atari ST 1040 Profi-Astroto- 
gle- und Esoterik-Software! Angebote 
an: Georg Ruhdorfer. Radeckestraße 
14,8000 München 60 


Suche Tauschpartner XL (Disk). Listen 
an: Peter Thomä, Im Körbchen 1. 3400 
Göttingen 


Atan XL/XE 

Bete spitzenmäBige Sollware (Spiele u. 
Anwendungen wie z_B. einen Super- 
Disk-Momtor oder eine Hausbuchhal¬ 
tung) zu absoluten Nlodngpreisen' Aus¬ 
führlichen Katalog gegen zwei 80-Pf- 
Brletmarken bei: Andreas Edler. Ham¬ 
sterwog 29.4350 Recklinghausen Süd 3 

••• Österreich ••• 

Suche Tauschpartner für XL / XE (nur 
Disk). Antwort wird garantiert! Schickt 
eure Listen an: Ernst Furthaller, Gries- 
kirchnerstr. 42. A-4600 Wels 

13)ähriger Pole hat Atari 130 XE, Ma¬ 
gnetophonmonitor, 200 Programme. 
Suche Tauschpartner für Copy-, 
Spiel-, Grafik- u. Nutzprogrammc. 
Pkitr Hypsior, Krasinskiego 7, 60-830 
Poznan/ Polen 

••• XL-PD brandneu ••• 
Schulhilfsprogramme: Mathe, Chemie, 
Vokabeltrainer. Zu erhalten gogen einen 
10-DM-Schein bei: T. Harich. Seostr. 
69, 7140 Ludwigsburg 

•••Atari XL /XE ••• 
Tausche und suche Software aut Disk. 
Suche zuverlässigen Tauschpartner. 
Schicki eure Listen an: Bernd Zahrobs- 
ky, Wilhemstr. 6. 4100 Duisburg 11 

Atari XL / XE! Tausche Software auf 
Disk. Listen an: Maico Schina. Oona- 
tusstr. 2. 5508 Heimeskeil 

Suche für Atari 130 XE em Lastschriften¬ 
programm mit Anleitung aut Diskette. 
Jürgen Rost. Hainbuchenweg 6, 7600 
Ottenburg 27, * * 07 81 /2 47 46 

••• Software tur 800 XL ••• 
Verkaufe Ongmal-Software lur den Atari 
800 XL (nur auf Cassette). Liste anfor- 
dembel:ChristianOly.Ostendortstr. 11. 
7500 Kartsruhe 51 

Suche Lemprogramme für meinen 
Sohn (10 Jahre) sowie Gesellschafts¬ 
spiele und Files aller Art für XL (D + C). 
«02842/50747 

Programme PD-Special tür Atari-ST. Li¬ 
ste AM/88 anfordem bei: Matthias Rö- 
mer-Re«nl, Rüdeshekner Sti. 34, 6200 
Wiesbaden 

••• Atan ST/Mega ST ••• 
Superieinsystem! Internationale Zei¬ 
chen, viele Lemmodi. auch Karteika- 
slensystem! Integrierte Datonverwat- 
tung’ Ausführliches Handbuch' Gratis¬ 
info bei M Meyer, G.-Rohlfs Str. 54c, 
2820 Bremen 70. Es lohnt sich! 


ACHTUNG 

ATARI¬ 

HÄNDLER! 

Für die Herausgabe unserer neuen 
Sondermagazine suchen wir Händler, 
die durch Anzeigen die Hersteaung 
dieser Magazine finanziell unterstüt¬ 
zen wollen. 

Anfragen blte an: NBB-Ctub, Michael 
Hauck, Lärchenslraße 2. 8091 Maiten¬ 
beth. 

Wir bedanken uns im voraus. 


••• HALLO PRINTSHOP-USER ••• 
Div. PD-Zusatzprogramme für Print- 
shop und 4 PD-Disks mit |e 250 Icons (je 
Disk 6.- DM. alle vier 20.- DM). Liste 
geg. 50-Pf-Marke bei: B. Niegl. Sabenor 
Str. 24b, 8000 München 90 

Spoody 1050 Der Formatierer forma¬ 
tiert Ihnen last jedes Format Anafysator, 
Demotormate. Für 20 - DM bei: M. 
Schubbert, Musfefdstr. 77, 4100 Duis¬ 
burg 1. « 0203/291 83. Demo: 80 Pf. 
Achtung: Speedy 1050 erforderlich! 

••• Atari XL/XE ••• 

Seid ihr Cassetten-Bosltzer und fühlt 
euch spieleunteremährt? Dann 
schreibt an: Ingo Küper, An den 3 Ei¬ 
chen 14,5205 SL Augustin 1 

NEU für Atari XL/XE: Atari-Banner’ 
Druckt auf 1029 Schriltzügo über 4,5 
Din-A4-Sert0n! Arbertot mit Prog rar 
men wie Design-Master zusammen 
Das Ganze für 20.- DM bei: Volker Wie¬ 
be, Heidschnuckenweg 7, 2120 Lüne¬ 
burg. Info kostenlos! 

XL-Superdisk 3 für 10.- DM (Schein) 
Alari-Menü, Adressenverw.. math, Ana¬ 
lyse. Archiv. Ballsong. Bannet, 80 Zei¬ 
chen. Toto, Disklabel, Hardcopy, kaufm 
Rechnen. Mondphasenber., Basic 
Progr -Printer, Speedscript (Super- 
Textverarb-, alle Drucker. 18 Druck- 
form.-Komm., auch Selbstdelinieren 
mögt, 27904 Bytes Speicher ^ > 2000 
Bytes Puffer, bei. Zeilenbr., Kopf-/Fuß- 
noten. Seitennr. u.v.m., m. ausf. Anl.), 
Dlskverw.. Blackdisk, 2 Gr.-Demos. DL- 
Master, Text m. Unter!, Database, Atari- 
'toons, Börsensim., Zeichenzaub., Plot 
3D, PM-Editor, Gr.conv., Laufech.-Edi- 
toi. Autor. Gen., Qulckcopy, Fiiecopy, 
Search, Turbo 1050 Copy. from rags Io 
richws, Vokablab. m Bolohng. Alles PD! 
Üb. 140 PD-Oisks (1 bis 2 DM/Disk). Li¬ 
ste 80 Pf. G. Steinte. Beethovenstr. t, 
8943 Babenhausen 

Atari-XL-Software (Disk/ROM) ab l 
DM. Zeitschriften, wie DW, Chip, HC, 
Test, Video u.a., ab 2.50 DM. Leerdis¬ 
ketten 2.- DM. Liste gegen adressier¬ 
ten Freiumschlag von: Dieter Kick, 
Weberweg 2,8590 Marktrodwitz 

PO-Software aut Diskette tür XL/XE. 
100 verschiedene Disks vorhanden. Je 
Disk 3 - DM. Atan-LOGOModul 'OO- 
DM. The Pawn (Disk), Orig., 30. - DM. Si¬ 
licon Dreams auf 3 Cassetten 30.- DM, 
Info bei: Andreas Pely. Landauer Str. 27, 
7500 Karlsruhe 21. 1» 07 21 / 713 27 

ATAR11040 ST 

Habe, suche, tausche Software! Listen 
an: MichaelBomemann, AmRaestruper 
Bhl. 46, 4404 Telgte. Greetings to Ge- 
dnltz andfriend! 


•••Atari 130 XE •• 

Verk. Atan 130 XE + 2 1050er « Turbo 
1050, Monitor, Datasette. 70 Disks, 
Orig.-Telespiele, Scantrorvc, Cass.. Fto- 
bot.-Interface, Drucker-Interface, def. 
800 XL u.v.m. Preis: 1700 -DM. NP: ca. 
26CX).-DM.« 0 96 56 /14 86 1 ab 17 Uhr) 

Verkaufe Original Software Kyan-Pas- 
cal V. 2.02. Basic-XE-Cartridge und eini¬ 
ge Spiele. M. Schubbert. Musfeldstr. 77, 
4100 Duisburg 1,® 02 03/2 91 83 
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LESERECKE 


• Atan 600/800/13O/XL0CE • 
Verkaufe Atari-Software auf D/C. Habe 
GamesiUtillties+Anwendcrpr. sowie 
PD-Software. Liste bei: Oliver Sabrans- 
kt, v.-HumbokJt-Str. 151,5024 Pulheim 

Verkaufe neun doppelseitige Disks voll 
mit Pubkc-Domain-Sottware für Atari 
800XL für nur 30.- DM. M. Czybulka, Im 
Mellsig 10. 6000 Frankfurt 50. Gilt im¬ 
mer! 

Suche billige Software für Atari XL 
Nur Disk! Angebote an: Tino Schmid- 
hofer, Kapflng 84, A-6271 Udems/ 
Austria 

Suche Tauschpartner für XE/XL & ATP 
8000! Alexander Sapinsky, Negrellis» 
18, A-6020 Innsbruck, «0043/5222/ 
844964 _ 

Verk. Selkosha GP 100 AT für Atari ml! 
deutschem Zeichensatz und Hardco 
pies u. Texter. Sehr wenig gebraucht! 
Bedienungshandb. + Ongmatverp. 
150.- DM Tausche Software (Disk) f. 
800XL (320K). Josef Railender. A-2135 
Neudorf/St.. Kirchstetten Nr. 46. * * 

0 25 23 /3 821Österreich!) 

Verk. Atari Briefdrucker 1027 für 150.- 
DM.* 07391/53209 

• ••PD-Soft ••• 

Gebe Public-Domam weiter und tau¬ 
sche auch! «Liste anfordem bei: Ro¬ 
nald Ostermann, Tweelbek 13, 236 t 
Leezen _ 

Suche Antic- und Analog-Disks! Außer¬ 
dem eventuell die Hefte und Antic-Soft- 
ware (Ext. DOT...).« 0 5223/4603 

Wer sucht Atari I010(leichtdefekt)odo- 
Cass.-Rec von Rushware günstig zu 
kaufen? Suche ST-Hardware (520 STM 
usw.). D. Bons. Heideweg 6,4005 Meer 
busch 3 _ 

•••Atari 130 XE ••• 
Verkaufe Atan 130 XE ♦ ausführliche An- 
lOitung ♦ Datasotte 1010 - Donkey- 
Kong-Modul ► Joystick ♦ drv. Spiele • 
VHB 280.- DM. * 0 45 24 / 2 03 

Suche Floppy 1050 mit Anleitung. 

« 0 90 77 / 5 04 (nach 17 Uhr) 

Platinen!! Platinen!! 

320 KByte-Erweiterung 130 XE = 20.- 
DM. Lichtgriffel für XL-XE - 12.- DM. 
EPROMMER - 22 - DM. EPROM-Bank 
für 4 EPFtOMs - 19 - DM. Schaltptan 
130 XE « 10 - DM. Scheine/Scheck 

*07931/8390 _ 

Suche Tauschpartner für XL/XE-Oske:- 
ten. Sendet eure Liste an: Herbert Mie- 
sel. Kaisers». 21.8510 Fürth. * 0911 / 
71 70 28. Antworte sofort] _ 

••• Atan XL ••• 

Verkaufe: 1010 + Tomahawk. Seikosha 
GP 100 AT, Grünmonitor (Zenith). Su¬ 
che Disk-Tauschpartner, bes. Raum 
Hamburg. Liste an N. Dammann. Pcter- 
Beenck-Str. 44 A. 2102 Hamburg. 
*040/75331^2__ 

M.I.D.I.-Software gesucht! Zum Beispiel 
Noten-Composer-Noten-Editor oder 
Nolendruckprogramm für Casio 5000 
Dr. Ts Copyist-Master. Peace Sequen- 
cer, MIDI-Writcr, Master Track Pro von 
PassporL * 051 01 /144 51. Rückruf 


Verkaufe 130XE + 1060 mit Turbodrive 
u. Druckerkabel * 1029 Drucker + 1010 
Recorder* Joystick. Viel Anwender- 
Software: Startexter, Atarischreiber, 
Synfile+Syncalc. Design Master (alles 
Originale), Zeitschriften + Atari-Bücher. 
VB 1000.- DM. G. Brinskelle. Franzstr. 
12,5110 Alsdorf _ 

•••Atan 800 XL*** 

Suche dringend 1029 (bis 280.- DM). 
Suche weitere Anwendungsprogram¬ 
me, u. a. Textverarbeitung. Angebote 
und Listen an: Th. Schultz, Alto Straße 
52b, 5810 Witten-4 
Verkaufe wogen Systemwechsels Atari 
800XL + Datasette, 2 Bücher + 44 Sple- 
lecassetten für 350 - DM. «02171/ 

4 45 56 ( ab 16 Uhr) _ 

Verkaufe Original-Software, z.B. Bt- 
boassembler, Bibo-DOS, Atmas II, R. 
Sim. 2, Design Master, Arkanold, 
Happy-Comp. Sonderh. Disks ... 

* 05223/4603. Verk.: Atari 800XL 

(16K Blbomon, 320 K) 399 - DM, 2 x 
1050, je mit Speedy I, 699.- DM, 1050 
mit Turbo 249.- DM, Gemini 10-X 
Drucker + Interface 399.- DM. _ 

Verkaufe Atari 130XE + Datenrecorder 
1010 + Spiel Goonies * Buch (60 Spiele 
für den Atari) + Listings + Handbuch. 
*07443/3594. Preis nur 400.-DM! 

Suche Floppy 1050 für Atari 8O0XL. 

* 06136/444 66. Alexander Molnar. 
Dresdeners». 44,6500 Mainz 41 

Tippe gegen kleine Entlohnung Ihre XL- 
üstings ab (Basic, Turbo Basic-XL, Al¬ 
mas-Assembler sind vorhanden, weite¬ 
re Programmiersprachen auf Anfrage). 
Info unter * 06224/72420 (Harald 
verlangen) _ 

Atari XL/XE Rabe I Systemmonitor zum 
Cracken ungeschützter Software. 
ADOS, das Super-DOS SD/ED/DO. Ul- 
traspeed-RAM-Disk bis 320K möglich. 
Diskanafysator: ein Diskmonitor, der cs 
in sich hat. Infoanforderung bei: A. Kern. 
Pilaris». 5, 8091 Bachmehring, « 
08071/1 225 _ 

Public-Domain-Software für Atan 600/ 
800/130XLAE. Pro Disk, beids. rand¬ 
voll. 6.- DM. Liste geg. 50 PF in Brief¬ 
marken bei B. Niegl, Sübener S». 24 b. 
8000 München 90 _ 

Inserieren ohne se«i Gesicht zu 
zeigen? 

Anonym sein und bleiben ist kein 
Problem! 

Info: Club GSDV. Haanor S». 31 
5660 Solingen 19 

Anwondungs-Soflware XL/XE. z.B. Ta¬ 
bellenkalkulation, Textsystem, Daten¬ 
bank. Grafik u. Statistik sowie Spiele, 
verkauft zu günstigen Preisen: Rüdiger 
Jung. Mathildens». 16. 6050 Offen- 
bactVMain. Ebenso Public-Domaln. Li¬ 
sten gegen frankierten Rückumschlag! 

•••XL-Biorhylhmus*** 
Ewiger Kalender. Ausdruck der 3 Bio- 
rylhmuskurvcn und Analysen (Kritische 
Tage), einfaches Vor- und Rückwärts- 
blättem, Partnervergleich. inTurbo-Ba- 
slc (wird mitgeliefert) Nur Disk! 10 DM- 
Schein oder Tausch Anton Mairhofor. 
Thaneüerstr. 47. A-6600 Pflach 


Word-Plus-Oruckertreiber für alle Star 
NL-10 u. LC-10. Kompl. angepaßt, volle 
Befehlsausnutz. m. ca. 100 KByte An¬ 
leit.: HEX + CFG. Grundl: Treiber v. K. 
PlCiher. 30.- p. Rech.. Wörterbuch 240 
KByte 10.- DM inkl. Disk. U. Köhler, 
Mont-Cenis 537,4690 Herne 1 

Atari B-Bit-Club "Die Verrückten". Wir 
bieten: monatliches Clubmagazin, PO- 
Programmbibliothek, Hardwarebörse 
u.v.m. Das alles für nicht mehr als lä¬ 
cherliche 6 - DM monatlich. Die Ver¬ 
rückten. Mussenredder 60, 2000 Ham¬ 
burg 65. Info kostenlos!!! 

800 XL • Suche PD-Software • 800 XL 
Suche PD-Software für Atan 800 XL 
zwecks Gründung einer PD-Bibliolhek. 
Ich besitze selbst PD-Software und wür¬ 
de gern tauschen Peter + Michael Bren- 
del. Bauhofs». 2, 8650 Kulmbach, * 
09221/4754 (ab 16.00 Uhr) 

Atari XL/XE! Suche Atari 1020 und 
Atari Touchtablett bis Jeweils 30.- 
DM. Schreibt an Karsten Hayen, Ho- 
genkamp, 2887 Elsfleth 

Hallo Mitatananer. Suche dringend für 
XL (Disk) Elite (nur Onglnal). Zahle o. 
tausche gegen Originale ein. Tausche 
auch PD-Soft. Schreibt an Klaus Ro- 
stek, Kapellengasse 5c, 8908 Krumbach 

Suche def. Floppy mit funktionsfähiger 
Mechanik bis 50 DM brw Funktions¬ 
fähige Floppy 1050 für XL bis 150 DM. 
«06 21 / 479636.680 0 Ma nnheim 71 
••• Atan 800 XL ••• 

Suche, tausche, verkaufe, verschenke 
Pogramme und Anleitungen (Disk). Li¬ 
sten an: Wilfned Kickstein, Samuel- 
Schmidt-Str. 12.8630 Coburg Antwort 
bei Rückporto garantiert! 

PO • Atari XL/XE • Software 
Verkaufe billigst umfangreiche PD-Soft¬ 
ware-Sammlung. Liste kostenlos anzu¬ 
fordern bei: Daniel Zeilmann, Meraner 
Str. 56,8501 Gsteinach/Sbr. 

Tausche Software für XL/XE (Disk)! 
Schickt Eure Listen/Disketten an: R. 
Mladek, Hoofdweg 381,1066 CR Am¬ 
sterdam, Niederlande. 100% Ant¬ 
wort! 

• XL/XE • Pud ic-Domain • XL/XE • 
DOS-Versionen. PD von CK und ANTIC, 
Games. Utilities. Nur Disk! Liste gegen 
Fretumschlag anlordem bei: Peter Und- 
ner, Korsörweg 2,2300 Kiel 1 

•••Atari XL«*«Ca. 3000 Datensätze 
bekommen auch Sie auf eine Diskolten¬ 
seite mit dem Programm DATEN-GI- 
GANT. Ideal für Schallplattensammlun- 
gen, priv. Bibliotheken usw. Disk mit An¬ 
leitung für 10.- DM bei. E. Kozyra, Kat- 
ser-Friedrich-Str. 154, 4100 Duisburg 
II__ 

Verk. 800XL + XC12 + Joyst. ♦ Spiele, 
NP ca. 500 - DM, 1 Jahr alt, für 300.- 
DM. *06502/6833 

•• Mega-Board für 800XL •• 
(1088 KByte), mit DOS, auch in 576K- 
Vcrsxw oder 320K. Centronics-Inter- 
facc, Rabe I, der Freezer mit allen Mög¬ 
lichkeiten (Einfrieren, Verändern, Ab- 
speichem, Programm weitorlaufen las¬ 
sen usw ), Happy mit OS. Österreich 
*02524/6629 


••• ATARI ST ••• 

1. Super- PD-Soft wäre 

2. TOS/ Blitter-TOS. beide Systeme zu¬ 
sammen im ST (fast kein Löten)' 

3. Shell für GFA-BasiC (GEM)! 

4. Lemsystem (GEM/viele Modi) 
Gratisinfo bei: Marco Meyer, Gerhard- 
Rohlfs-Sfraße 54c. 2820 Bremen 70 

• Atari-ST-Muslkprogramme • 

Ideal für Gitarren- und Kcyboardspieler: 
Guitarman und Keyboardman, GEM- 
Bedlenerführung. Beide Programme 
stehen Musikakkorde grafisch dar. Nur 
38.- DM. Info bei: A. Labermaier, Boze- 
ner S». 34,8200 Rosenhelm, w 0 80 31 / 
41785 _ _ 

Atari ST! Gegen 20.- DM erhalten Sie 2 
Üborraschungsdisketten voll mit guter 
PD-Software! Scheck oder Schein an: 
A. Hettlnger, Kittierstraße 30, 6100 
Darmstadt _ 

Atari STI 25 Public-Domain-Disks für 
50.- DM (auch einzeln). Genauere In¬ 
form. gg. Freiumschlag bei: A. Hettin- 
ger. Kittlerstr. 30, 6100 Darmstadt 

Offizium, der große Lacher. Satire auf ST 
mit SW-Monitor. Als Chaos-Soft, daher 
nur 20.- DM per Vorkasso. Vom Astro 
C. Klub. Karlsmark 3. 2262 Leck, 

• 046 62/45 57 (nach 18 Uhr, Klaus 

verlangen) _ 

SCHWEIZ! Atari 1040 ST! Tausche 
ST-Soft. Liste + Adresse an: Patric 
Heeb, Weids».3, CH-8880 Walenstadt 

Endlich auch für den ST (monochrom)! 
C-Bug: CW-Funk-Software f. Amat.- 
Funk. Sie werden nichts Vergleichbares 
für Ihren ST (ab 260) finden! Auch für Li¬ 
zenzanwärter. UFB-Sache! Info 0441 
57758. Programme auf 3,5“ für irre 50 - 
DM von: Martin Ibollngs, Th.-Dehler-Slr. 
9. 2900 Oldenburg 

Atari ST! Für nur 20.- DM in Form eines 
Schecks oder Scheins erhalten Sie zwei 
Disketten, randvoll gepackt mit guter 
Software. A. Heinz, Bartningstr. 14, 
6 1 00 Darmstadt _ 

• ST • ST • ST • ST • ST • ST • 
Suche dringend Atari-ST-Softwaro! Bit¬ 
te Listen an: H. Müller, Postf. 1302, 7257 
Ditzingen 1 


ATARI-CLUBS & 
ATARI-FREAKS! 

WIR 

BRAUCHEN 

EUCH! 

km Rahmen einer Sonderaktion un¬ 
seres Clubs suchen wir Tips 4 Tricks, 
Programmlistings, Erfahrungsberich¬ 
te, Bauanleitungcn usw. für aBe gängi¬ 
gen Atari-Modelle. 

Wenn Ihr so etwas habt, dann schreibt 
uns: NBB-Cklb. Michael Hauck. Lär¬ 
chenstraße 2,8091 Maitenbeth. 
Entsprechendes Honorar wird garan¬ 
tiert. 
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LESERECKE 


Verkaufe PO-Soft für ST! Neueste Pro¬ 
gramme, Eigene Disk-Zusammenstel¬ 
lung' Info gegen 80 Pf bei: M. Gold- 
scbmidt, Geranienweg 4,5628 Heillgen- 
haus _ 

Österreich! Suche Tauschpartner für 
800 XL. Antwort garantiert! Zuschrif¬ 
ten an: Erich Lereher, Bahnhofstr. 
207, A-6403 Flaurling. Nur Dlsks! 

Suche Floppy für den Atari 800 XL. 
«02361 /27330 (ab 17 Uhr) 

••• Suche ••• 

Suche Atari-Floppy SF-354. Zahle bis 
100.- DM. «05977/1366 

Verkaufe 1050-Floppy für 220.- DM, 
1 050-Turbo-Modul für 60.- DM. 
«07161/22398 


••• Assembler 6502 ••• 
Programm für Commodore und Atari 
ST, InM. Einführung in Soft- und Hard¬ 
ware, Info 1 DM. Reiner Rosin, Peter- 
Spahn-Str. 4,6227 Oestrich-Winkel 

Suche, habe, biete, tausche neueste 
ST-Software. Info? Call ICC. PLK 
122599 C. 2000 Hamburg 74. Hi WMS... 

• ATARI ST • ATARI ST • ATARI ST • 
Suche / habe / verkaufe / kaufe /tau¬ 
sche. Schickt Laste an: Kadul of OCC. 
PLK 1 06044 C. 4040 Neuss 1. Rückpor¬ 
to nicht vergessen' • Top-Soft • 

Suche Tauschpartner für Atari-ST- 
Software usw. Suche Monochrom. 
Zuschr. an: Udo Roth, Deckenpfron- 
ner Str. 19,7042 Aidlingen 3 


• ATARI ST • 

Suche zuverlässige Tauschpartner für 
Software + Manuals. A. Bernhard. Im 
Schueiacher 5, CH-8309 Nürensdorf, 
«01/8368474 (Schweiz!) 

Suche Tauschpartner für neueste ST- 
Softw. Joefi, PLK 094996 A, 5216 Nre- 
derkassel 1. Nur Tausch, kein Verkauf. 
Contact me soon! 

••• Atari ST ••• 

Verkaufe Spiele (nur Originale): Super- 
cycle 60- DM, Supersprint 30.- DM, 
Barbarian 40- DM. Alle zusammen 
1 10.- DM. « 071 1 / 48 28 44 (ab 20 Uhr) 

••••••• Atari ST ••••••• 

Suche Anwenderprogramme. Textver¬ 
arbeitung, Börsen-Software. Habe/tau¬ 
sche CAD-Programme. Marco Wiede¬ 
roder, Fontaneslr. 27, 7022 Leinf.-E. 1 

ATARI ST 

Suche / tausche / kaufe Software 
(Spiele, Utilities, DFG usw.). Angebo¬ 
te bitte an: Michael Dierkes, Burg- 
hagstr. 17,7700 Singen 16 

• Termm- und AdreDverwaltung ST • 
Bel. Mischen von Dat., Selektion mit 
max. 6 Krit. glechz., z.B. Name, PLZ. 
Zeitraum. Stichwon u.v.m., Ausdruck 
von selbstdef. Listen, Sort»r-/Ko- 
pierfkt., vokautom. Dat.-Pflege. einfa¬ 
che GEM-Bedien.. niK 79.- DM, A. 
Wegener, Baumacker 6,8752 Glatlbach 

••• ATAR11 050 ••• 

Suche defekte Floppys. Biete bis zu 
50.-DM. «09 11/4411 54 


ST: Verkaufe Leather Goddesses lür 
50.- DM. Tausche auch gegen anderes 
infocom-Progr. oder Silent Service so¬ 
wie Pawn, Guild of Thieves. ® 06426/ 
833 (Andreas verlangen) 

ST (1 MB). SM 124, 1-MB-Floppy, HF- 
Mod., Scanner, Drucker Ml 109. Soft¬ 
ware, Lektüre für 2180.- DM VB. Frank 
Matzke, Alpspitzstr. 30,8130 Starnberg, 
*081 51/14333_ 

• Hilfe • Hilfe • Hilfe • Hilfe • Hilfe • 
Suche dringend ST-Freaks oder einen 
ST-Club in München. Möchte nicht mit 
meinem Atari versauern. Bin Anfänger 
und suche Unterstützung bzw. Info- 
Austausch. W. Luidolt. Konrad-Cettis- 
Str. 20,8000 Münc hen 70, « 7 60 00 49 

■ NEU FÜR ■ 

■ ATARI 800XL/130XE/800XE ■ 

■ REPLAY ist ein Freezer mit OkJ- ■ 

■ OSEmulatorgenerator (400/800er ■ 

■ OS) und Fiter für 48 - DM + Ver- ■ 

■ sand. Gratisinfo F.-O. Malisch, ■ 

■ Mozartstr. 32.8014 Neubiberg G ■ 

• • Achtung Atarl-XL/XE-User • • 

Em neues Superprogramm mit dem Na¬ 
men Trouble with the Bubble!! Erfor¬ 
schen Sie das Höhlensystem mit Ihrer 
Seifenblase für nur 25 - DM auf Disket¬ 
te. Außerdem bald zu haben: Winter¬ 
games XL für nur 45.- DM. Also greifen 
Sie zulll Bestellungen oder Anfragen 
bei: Manfred Hahn, Obere Hauptstr. 3, 
6520 Worms 26 oder«06241/87514, 

ab 17.30 bis 20.00 Uhr. Montag / Mitt¬ 
wochs Freitag. Also bis bald... G 


••••••• Atan XL/XE ••••••• 

Soft-, Hardware • Typ angeben • JUPI¬ 
TER SOFT. Höttmgerstraße 34b, 8836 
Eillngen G 

••• Atari ST ••• 

Suche Tauschpartner für alle ST-Pro- 
gramme. Listen mit Tel.-Nr. an: Ro¬ 
land Hofer. Käserei, CH-8533 Buch 

Verk. orig. The Guild of Thieves m. Anlei¬ 
tung f. Atari ST f. 50- DM « 030/ 
7735407 


Suche für Atari-ST-Games Anleitungen 
(z.B. Empire, Star Treck usw.). B* *ete da¬ 
für PD-Sottware bei Zusendung von ei¬ 
ner Disk. Biete MICA, ein CAD-Pro- 
gramm für 198.- DM (neu 298.- DM). 
Thomas Hoffmann, Hindenburgstr. 36, 
6700 Ludwigshafen 24. « 0621/ 
559933 _ 

B8868888B6888888S88888 
8 8-TUNG! HANDWERKER! 8-TUNGI 8 

8 •HAROFAKT' bietet acht Zeilen (!) 8 

8 Text pro ArtikelI Komplette Faktunerung 8 
8 fiir alle Gewerke! Demo 20.- DM. 8 
8 HAROSOFT, 7901 Schnürpflingen, 8 
8 «07346/3845 G 8 

8888888888888888888888 

Nun können Sie auch den Preievortell 
von IBM-Harddisks für den ST nutzen. 
Mit einer OMPTI-Contr.-Zusatzplatl- 
ne wird der Anschluß problemlos. 
Preis DM 59.-, Bausatz DM 48.-. 
Komplettlösung mit Harddisk und 
Contr. (OMPTI) auf Anfrage.« 0511 / 
469817 oder 320054 ab 14 h_G 

Onginai-Software: Cav. of Mars 9.- • 
Globetr. 20.- • Cavelord 34 - • Sargon 
2 39.- • Atari-Buchhaltung 44.- • 
Schaltung, konstr. 20.- • Pinball C. Set 
34.- • Bibo-Ass. 25.- • Dallas Q. 15.- 

• Oimens. X 9.- • Ghostb. 19.- • Ski 

Welte. 26.- • Shamus 2 15 - • ROM- 
Mod. 9.-««05223/4603 G 

••• Atari ST ••• 
Aufrüstung auf 1 MByte 180.- DM 
+ Porto 

720-K-Byte-Laufwerk +1 PD-Dlsk 
mit Dlsk-Uöliöes 298 - DM 
••• «02151/20715 G ••• 

XL/XE«««Public-Domain«««XL/XE 

• Eigenimport aus USA + Kanada • 

Disk 5.50 DM. Katalog gegen frankierten 
Rückumschlag bei: H.-J. Grünert, 
Schartensteiner Str. 46. 6050 OWen- 
bach/Main G 

Atari-ST/MSX-LHeratur 
Kat kostenlos: H. Weidinger, Postf. 
210546.8500 Nürnberg 21-A5 G 

Vorkaule Software (keine Raubk.)l Liste 
geg. 80 Pf Rückporto bei Andreas Hutter 
Am Trieb 4, 8722 Untereuerhelm. Nur 
XL/XE. Schon ab 10 Pf 

Suche dringend Signum 2 
(ür Examensarbeit. Günstige Angebote 
bitte an: Egbert Meyer, Marktslr. 5.4047 
Dormagen 1 Mit oder ohne Anleitung! 


Public Domain für Alarl ST 

Riesige Auswahl • Einseitige Disketten 
ab 3.- DM • Doppelseitige Disketten ab 
4.- DM inkl. Diskette • Info gegen Rück¬ 
porto bei: M. Simon, FrankfurterStr, 92, 
6203 Hochheim O 


Bitte beachten Sie, daß Inserate, In denen Handelsware angeboten oder 
beworben wird oder die gewerblichen Charakter erkennen lassen, nicht 
als private Kleinanzeigen angenommen werden können. 


Bestellschein für Kleinanzeigen 

Bitte veröffentlichen Sie in den nächsten Ausgaben folgende Anzeige: 


-- 


Mein» Anzege ad in IC 2 □ 3 □ Ausgaben erscheinen. 

Bei zwei- oder damaligem Erscheinen 

bitte entsprechenden Mehrfechbe'reg boJogon. 


VOr- und Zuname 


Brtto ank reuzen; 

□ Private Kloinonzelge: 
pro Zeile 1.- DM 

□ Gewerblich# Kleinanzeige: 
pro mm 3.15 DM * 14% MwSt. 

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Bestell¬ 
schein kopieren. Den Betrag In Briefmarken 
oder oia Scheck zusammen mit der Kleinan¬ 
zeige einsenden. Bei gewerblichen Kleinan¬ 
zeigen ist keine Vorauszahlung notwendig. 
Hier orholton Sie nach Abdruck eine Rech¬ 
nung. 

ATAMmag&zln 

Redaktion. Postfach 1040,7518 Bretten 
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BERICHT 


G ute Computerspiele 
müssen nicht unbedingt 
aus dem Ausland kom¬ 
men. Seit etwa drei Jahren gibt es 
die Gütersloher Software-Firma 
Rainbow Arts. die sehr originelle 
Spiele für alle populären Home¬ 
computer erstellt. Man produ¬ 
ziert Spiele für Schneider. C 64, 
Amiga und Atari ST. Bald sollen 
auch MS-DOS-, Sega- und Nin- 
tendospielefreunde in den Ge¬ 
nuß von Rainbow-Arts-Produk- 
ten kommen. Mit seinen Spielen 
für C 64 und Amiga hat das pfiffi¬ 
ge Programmierteam schon für 
Furore gesorgt. Die Fachpresse 
gerät ins Schwärmen, und die 
Spielcfreaks sind ebenfalls mit 
den Produkten zufrieden, wofür 
die hohen Verkaufszahlcn spre¬ 
chen. ln vielen Computermaga¬ 
zinen prangen farbige, ganzseiti¬ 
ge Anzeigen, und die Rainbow- 
Arts-Spiele werden auch schon in 
englischen Computermagazinen 
getestet 

Wir vom Schneider Magazin 
fragten uns natürlich, wer denn 
hinter dem Erfolg der Güterslo¬ 
her Firma steckt. Also fuhr Car¬ 
sten Borgmeier nach Gütersloh, 
um Rainbow Arts einen Besuch 
abzustatten. In der Münsterstra- 
3e 27, im Herzen Güterslohs , 
befinden sich die Geschäftsräu¬ 
me. Jeder festangestellte Pro¬ 
grammierer hat dort sein eigenes 
Büro. Überall rattern Drucker, 
klingeln Telefone, und aus den 
Lautsprechern der Monitore 
donnern Kompositionen für die 
neuesten Computerspiele. Nach 
einem kleinen Rundgang fand im 
Büro vom Geschäftsführer Marc 
Ullrich das folgende Interview 
statt. 

SM: Mittlerweile ist Rainbow 
Arts ein sehr erfolgreiches Soft¬ 
ware-Haus. Du hast 1985 die Fir¬ 
ma gegründet. Erzähle unseren 
Lesern doch bitte einmal, wie al¬ 
les angefangen hat. 

MU: Als ich 16 Jahre alt war, 
meinte mein Vater, etwas für die 
Bildung seines Sprößlings tun zu 
müssen, und hat mir einen C 64 
gekauft. Ich habe dann fleißig 



Bericht 
aus der Scene 


Auch in Deutschland werden Spiele programmiert. 
Wir unterhielten uns mit dem Geschäftsführer 
der Gütersloher Spieleschmiede Rainbow Arts. 


darauf herumgetippt. Da ich 
noch keine Datasette besaß, 
mußte der Rechner wochenlang 
angeschaltet bleiben, damit mei¬ 
ne laienhaften Basic-Versuche 
nicht verloren gingen. Als eines 
Tages der Strom ausfiel, habe ich 
mir eine Datasette zugelegt, mit 
der ich meine Programme ab- 
speichcrn konnte. 

Mit ein paar Raubkopien und 
meiner Datasette drang ich in die 
phantastische Welt der Compu¬ 
terspiele ein. Spiele wie ”Skram- 
ble”, "Frogger” und "Galaxions" 
haben mich damals restlos begei¬ 
stert. Immer wenn ich etwas 
Neues für meinen Computer 
brauchte, bin ich zu einem Com¬ 
puter-Shop in Gütersloh gegan¬ 
gen, wo sich alle Computerfreaks 
des Ortes trafen. Zu dieser Zeit 
brauchte ein Kunde des Shops ei¬ 
ne Lagerverwaltung für seinen C 
64. Der Ladeninhaber hielt mich 
für besonders fähig, was mit Si¬ 
cherheit übertrieben war, und 


beauftragte mich, seinem Kun¬ 
den eine Lagervcrwaltung zu 
schreiben. Diese Aufgabe konn¬ 
te ich aber aus Zeit- und Know- 
how-Gründen nicht bewältigen, 
so daß ich mir jemanden suchte, 
der das Programm für mich 
schreiben konnte. Als die Lager¬ 
verwaltung fertig war. verkaufte 
ich sie anden Händler. Da sein 
Kunde sehr zufrieden war, habe 
ich mir überlegt, ob das Pro¬ 
gramm nicht auch anderen Com¬ 
puterbesitzern Freude bereiten 
könnte. Also verschickte ich fo¬ 
tokopierte Zettel an alle Compu¬ 
terfachhändler. Nach 3 Wochen 
gingen 250 Bestellungen zum 
Stückpreis von 99.- DM ein. 

Das w r ar für einen mittlerweile 
17jährigen, ahnungslosen jungen 
Menschen ein sehr gutes Ge¬ 
schäft. Dann habe ich mir ge¬ 
dacht, warum soll ich das schrei¬ 
ben, was die Kunden wollen. Da¬ 
verliere ich zu viel Zeit und muß 
vielleicht Funktionen einbauen 



Ein Teil des 

Ralnbow-Teams 

(v.i.n.r.): 

Holger Flöttman 
IGrafiker), 

Marc Ullrich 
(Geschäfts¬ 
führer von 
Rainbow Arts), 
Olaf Rappe 
(PC-Program- 
mierer), 

Kristin Dodt 
(Assistentin) 
und Amd Notte, 
Geschäfts¬ 
führer von 
Time Warp 
Productions 
und Program¬ 
mierer von 
"In 80 Days 
around 
the World". 
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und Sonderwünsche erfüllen, so 
daß das fertige Programm anders 
wird, als ich es mir vorstelle. Also 
bemühte ich mich, Programme 
zu schreiben, wovon ich glaubte, 
daß sie andere Computerbenut¬ 
zer gebrauchen können. So wur¬ 
de die Multi-Serie geboren. 


1986 stellten wir fest, daß 
Computerspielc immer lukrati¬ 
ver wurden. Es gab keine deut¬ 
sche Firma, die Spiele selbst her¬ 
stellte, aber viele Hobbypro- 
grammierer. die in der Lage wa¬ 
ren. gute Computerspiele zu ent¬ 
wickeln. Neben der Lukrativität 


Im Empfangs- 
raum türmen 
sich die bisher 
veröffent¬ 
lichten Titel 
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"Halls ofdold”, 
ein Kletterspiel 
mit einge¬ 
bautem Editor. 
Ein goldener 
Oldie 

Marke Ralnbow. 


1984 kam gerade der Schnei¬ 
der auf den Markt, so daß wir uns 
entschlossen, unsere Multi-Se¬ 
rie, bestehend aus "Multitext”, 
"Multidatei” und "Multivoka- 
bel” neben dem C 64 auch für den 
Schneider CPC zu veröffentli¬ 
chen. Es kamen immer mehr 
Programmierer dazu, die meine 
Ideen in die Realität umsetzen 
konnten. Erst hatten wir nur Pro¬ 
grammierer aus Gütersloh, dann 
kamen nach Anzeigen in Compu¬ 
termagazinen neue aus allen Tei¬ 
len der Bundesrepublik hinzu. 
Sie programmierten als freie Mit¬ 
arbeiter für Rainbow Arts. 



gab es auch noch einen anderen 
Grund, der uns veranlaßte, auf 
Spiele umzusteigen. Es machte 
uns nicht mehr so viel Spaß. An¬ 
wender-Software zu entwickeln, 
da Erfolgserlebnisse wäe hüpfen¬ 
de Männchen oder ähnliches bei 
der Entwicklung von Anwender- 
Software fehlen. Bei einer Text¬ 
verarbeitung gibt es z.B. Word- 
wrapping. das man ein bißchen 
besser und ein bißchen schneller 
programmieren kann. Der Spaß 
bei der Entwicklung und die 
Möglichkeit, sich mit dem Pro¬ 
dukt zu identifizieren, fehlt bei 
Anwender-Software gänzlich. 

Da es zu den Startzeiten des 
Schneider nur wenige Spiele gab, 
veröffentlichten wir Titel wie 
"Halls of Gold", die Lodc-Run- 
ner-Variante "Time" und "Mo- 
ney Molch". Aus unserer heuti¬ 
gen Sicht waren diese Spiele 
überaus primitiv. Zu den Start¬ 
zeiten des Schneider in Deutsch¬ 
land konnten wir jedoch im obe¬ 
ren Bereich mit unseren Vcr- 
kaufszahlen mithalten. 

Zu dieser Zeit haben wir unse¬ 
re Programme noch selbst ver¬ 


trieben. Doch schon nach kurzer 
Zeit wurde uns klar, daß man mit 
einem Eigenvertrieb nicht weit 
kommen würde. Die großen 
Kaufhäuser bestellen nämlich 
nur bei Großhändlern wie Rush¬ 
ware, Profisoft, Leisuresoft oder 
Ariolasoft. Aisobeschlossen wir. 
unsere Produkte durch Ariola¬ 
soft und Rushware vermarkten 
und vertreiben zu lassen. 

1987 begann Rainbow Arts mit 
der Entwicklung von umfang¬ 
reicheren Spielen, die aus Mar¬ 
ketinggründen auch für mehrere 
Rechner erschienen. Aktuell 
sind für uns Schneider, C 64, 
Amiga und Atari ST. Unsere er¬ 
sten aufwendigeren Projekte wie 
"Bad Cat", "Street Gang”, 
"Jinks”, "In 80 Days around the 
World”, "To be on Top”, Great 
Giana Sisters", "Garrison", 
"Antics”, "Volley Ball Simula¬ 
tor”, um nur einige zu nennen, 
sind im Moment recht erfolg¬ 
reich. Zuerst haben wir die ge¬ 
nannten Spiele für C 64 und Ami¬ 
ga produziert. Die Konvertierun¬ 
gen für die anderen Rechner wie 
zum Beispiel den Schneider kom¬ 
men etwas später auf den Markt. 
Für den Schneider CPC wollen 
wir jetzt "Volley Ball Simulator". 
"Street Gang”, "Jinks” und "Bad 
Cat” veröffentlichen. 

SM: Welche Art Spiele sind 
"Volley Ball Simulator”, Street 
Gang", "Bad Cat” und "Jinks”? 

MU: Beim "Volley Ball Simu¬ 
lator” handelt essich um ein ak- 
tionsgcladenes Volleyballspiel. 
12 Spieler befinden sich auf dem 
Feld. Gespielt wird gegen den 
Computer oder gegen einen Mit¬ 
spieler. Alle 12 Mannen auf dem 
Bildschirm können pritschen, 
baggern oder schmettern. Sogar 
Hechtbagger sind möglich. Ne¬ 
ben dem Action-Teil gibt es auch 
noch einen komfortablen Taktik¬ 
editor, mit dem man eine optima¬ 
le Taktik für sein Team austüf¬ 
teln kann. 

"Street Gang” ist ein Prügel¬ 
spiel, in dem der Spieler Mickey 
steuert. Der junge Bursche muß 
dem Boß einer Straßenbande ei¬ 
ne Haartolle klauen, um von al- 
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len Jugendlichen akzeptiert zu 
werden. Die Handlung spielt in 
New York. Da gibt es viele Rau¬ 
fereien mit dunklen Gestalten, 
die Mickey ans Leder wollen. 

”Jinks” ist eine originelle Mi¬ 
schung aus "Breakout" und Flip¬ 
per”. Und in "Bad Cat” steuert 
man eine Katze über einen lusti¬ 
gen Hindernisparcours. 

SM: Wird Rainbow Arts wei¬ 
tere Spiele für den CPC veröf¬ 
fentlichen? 

MU: Das wissen wir noch nicht 
o genau. Wir wollen das vom Er¬ 
folg der vier Schneider-Produkte 
abhängig machen. Nicht alle un¬ 
sere bisherigen Spiele sind für 
den Schneider als Umsetzungen 
geplant, da die Schneider-Besit¬ 
zer leider zu wenig Spiele kaufen. 

SM: Wie viele Programmierer 
arbeiten für Rainbow Arts? 

MU: Momentan sind cs 12 
festangestellte Programmierer, 
die jeden Morgen hier in die Bü¬ 
ros kommen, und ca. 45 freie 
Mitarbeiter, die über ganz Euro¬ 
pa verstreut sind. Wir haben in 
Spanien genauso einen freien 
Mitarbeiter wie in Polen. Der 
Großteil unserer Programmierer 
lebt allerdings in Deutschland. 
Einige der festangestellten Pro¬ 
grammierer wie z.B. unser 
Sound-Genie Chris Hlilsbeck. 
haben erst eine Zeitlang für 
Rainbow Arts als freie Mitarbei¬ 
ter gearbeitet, um später haupt¬ 
beruflich an der Spicleentwick- 
lung mitarbeiten zu können. 

SM: Welche Schritte sind zur 
F.ntw icklung eines guten Compu¬ 
terspiels nötig? 

MU: Der erste Schritt ist die 
Idee. Ein sogenanntes Konzept¬ 
team. zu dem auch Grafiker und 
Programmierer gehören, arbei¬ 
tet gemeinsam ein Konzept über 
alle Spiele-Ffcatures aus, gibt 
dem Spiel einen Arbeitstitel und 
überlegt, was alles in das Spiel 
gehört, damit es ein Hit wird. 
Manchmal bekommen wir solche 
Konzepte von Computerfreaks 
geschickt, die ihre Idee an uns 
verkaufen. Zu dem Konzept von 


"Jinks” kamen wir beispielsweise 
auf diese Weise. Wenn das Kon¬ 
zept steht, malt der Grafiker die 
ersten Bilder mit Hilfe von Gra¬ 
fik-Tools. Für den C 64 benutzen 
wir selbsterstellte, interne Gra¬ 
fikprogramme und für den Ami- 
ga "D-Paint". Wenn die Grafi¬ 
ken auf Amiga und C 64 fertig 
sind, werden sic für den ST und 
CPC konvertiert. 

SM: Was bedeutet konvertie¬ 
ren? 

MU: Konvertieren heißt nichts 
weiter als Daten übertragen. Die 
C-64-Grafik wird mit Hilfe einer 
Schnittstelle auf den Schneider 
übertragen, so daß man nicht 
noch einmal eine 8-Bit-Grafik 
neu erstellen muß. Auf diese 
Weise erreicht man. daß beim 
CPC und C 64 die Grafiken iden¬ 
tisch ausschen. Wir produzieren 
einmal Grafik für 8-Bit-Geräte 
und einmal für 16 Bit. Wenn alle 
Grafiken und Sprites fertig sind, 
werden die Sounds program¬ 
miert und in das Programm inte¬ 
griert. Danach müssen noch Joy¬ 
stick-Steuerung, Kollisionsabfra¬ 
gen, Punkteverteilung und ande¬ 
re Features programmiert und lo¬ 
gisch verknüpft werden. 

SM: Welche Vorraussetzun¬ 
gen muß man mitbringen, um ein 
guter Spieleprogrammierer wer¬ 
den zu können? 


MU: Es sind dazu hervorra¬ 
gende Assembler-Kkenntnissc 
nötig. Zudem muß man einen der 
populären Homecomputer per¬ 
fekt beherrschen. Sollte ein 
Schneider-Magazin-Lescr seinen 
Schneider C'PC in- und auswen¬ 
dig kennen und in Assembler 
firm sein, kann er sich bei uns 
melden. Vielleicht wirdereinmal 
ein berühmter Spieleprogram¬ 
mierer. 

SM: Wir haben jetzt sehr aus¬ 
führlich die Vergangenheit und 
die Gegenwart abgetastet. Was 
plant Rainbow Arts in der Zu¬ 
kunft? 

MU: Unser Label "'Firne Warp 
Productions" w'ird bald eine ei¬ 
genständige GmbH sein. Wir 
werden dann weitere kleine La¬ 
bels um Rainbow Arts scharen, 
um Programme mit höherer 
Oualität produzieren zu können. 
Und es werden viele Spiele veröf¬ 
fentlicht, die alle Spielefreaks be¬ 
geistern sollen. Das sind die Zie¬ 
le für 1988. Weitere Prognosen 
möchte ich nicht wagen, da das 
Geschäft dafür zu schnellebig ist. 

SM: Ich danke Dir für das sehr 
interessante Gespräch. 

Gesprächspartner von Rain¬ 
bow Arts' Geschäftsführer Marc 
Ullrich war Carsten Borgtneier. 


”Muttivokabel" 
war eines 
der ersten 
Anwender¬ 
programme 
aus dem Hause 
Rainbow Arts 
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Man könnte es so umschreiben: Nachdem sich die 
Führenden auf der Zielgeraden ein Kopf-an-Kopf- 
Rennen geleistet hatten, mußte das Zielfoto ent¬ 
scheiden. 

Die Zielrichter sahen am Schluß einen denkbar knap¬ 
pen Vorsprung des Titelbildes Nr. 5 von nur 39 Stim¬ 
men vor der Nr. 3. Dicht dahinter die Nr. 6 und die Nr. 1. 


Von 447 Teilnehmern wurden insgesamt 2632 Stim¬ 
men abgegeben. Davon entfielen auf die Nr. 5 579 
Stimmen, Nr. 3 540, Nr. 6 501 und Nr. 1 495 Stimmen. 
Die Nr. 4 rangiert im Mittelfeld (360), und lediglich die 
Nr. 2 (207) ist weit abgeschlagen. 

Das Ergebnis zeigt, daß man es zwar nicht allen, wohl 
aber vielen recht machen kann. 

Der Gewinner des ersten Preises, er bekommt die 
Originalgrafik seines Lieblings, ist 



Otwinn Zipp, KönigsbergerStr. 2,6711 Beindersheim. 


Herzlichen Glückwunsch. Alle weiteren Gewinner werden schriftlich benachrichtigt. 
An dieser Stelle herzlichen Dank für die rege Teilnahme! Tschüß bis nächstes Jahr! 










Das könnte Ihnen 
so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magaz/ns sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 




























































































































































































































ST Public Domain 



STPO 01 (Monochrom- oder Farbbild- 
Schirm) - Niemals nie: Ein Reaktionwpiel 
für mehrere Teilnehmer. Gegner ist der 
Computer. Es geht um die Herrschaft 
über einzelne Länder, die gebietsweise 
besetzt werden. 

STPO 02 (für Monochrora-Momtor) - 
Murray: Der Cartoon-Gesprächspartner 
im Computer. Mit deutscher Konversa¬ 
tion und verblüffender Grafik. Pikto-Eii- 
kett: Komfortabel Diskcttenlabel.s be¬ 
schriften und Ausdrücken Dazu ein Gra- 
fikgag. mit dem Sic alle GEM-Anfänger 
aufs Glatteis fuhren können. 

STPO 03 (für Monochrom-Monitor) - 
Ballerburg: Ein Takliksptel für zwei Per¬ 
sonen. Wählen Sie Ihre Burg, ziehen Sie 
ein grobes Volk heran und demolieren Sie 
die Burg Ihres Gegners 


Strategie und 
Science-fiction zu einem 
Spiel der Superlative 
vereint Bin 
Public-Domafn-Programm 
mit hervorrepender Qrafik. 

Taurla" befindet eich auf 
der STPD 06 

Sprengmeister: Ein Strategiesptel für zwei 
Personen oder gegen den Computer. Ho¬ 
telier: Dem bekannten "Hotel"-Manage- 
mentspicl nachempfunden. Kalah: Auf¬ 
wendiges Strategiespiel gegen den Com¬ 
puter. Grafikdemo: Kaleidoskop. 3-D- 
Animationen und spielende Linien. Disk¬ 
speed Utility zur Kontrolle der Lauf- 
wcrksgcschwindigkcit . Omikron-Run- 
ume-lnterpreier: Läßt Omikron-Basic- 
Programmc laufen. 


STPD 04 (für Monochrom-Momtor) - 
Karteikasten: Schnelle Suchroutine, kom¬ 
fortable Bedienung. "Joshua"-Monitor: 
Speicher und Disketten durchforsten. 
Unterstützt RS-232-Datenubcrtragung. 
Megarotds: Das klassische Arcadc-Game 
"Asteroids'. Beeindruckende Geschwin¬ 
digkeit. Tastaturbedienung. Fraktale 
(auch für Farbbildschirm): Leistungsfähi¬ 
ges und schnelles Frakialberechnungssy- 
stem. Zahlreiche Optionen. Drucker - 
Hilfsprogramme: Druckersetup uhne 
DIP-Schalter-Würgerei. 

STPD 05 (für Monochrom-Momtor) - 
Wagnis’ Professionelle Computcrumsct- 
zung des Gesellschaftsspiels "Risiko" 
Mensch ärgere Dich nicht Klassisches 
Gesellschaftsspiel für 4 Teilnehmer in 
"Express“-Version mit drolligen Spielfi- 
guren. Temperatur-Manager: Tempera¬ 
turwerte testhallen und ab Kurven ausge¬ 
ben, viele Optionen. Ljtbel Expert: 
Adreß-. Paket-. Video-. Cawctten- und 
Diskettennufkleber gestalten und Aus¬ 
drücken. Komfortable GEM-Bcdicnung. 
Scanner-Bilder: Eine Sammlung originel¬ 
ler Scans im DEGAS-Format mit Diat- 
show-Programm. 




Neu 

STPD 10i (für Moncchfom- 
Monitor. außefi- 2nd Text: 
Kleiries Textverarbertungs- 
programm "Serteo: Opti¬ 
sche und akustische Signa - 
folgen. GedäcMnistra-ning. 
KeyHelp-Acceaaory: D- 
rektzugang zu versteckten 
Zeichen über ASCCII-Code- 
Eingabe Snake: Einfaches 
Geschlckllchkeitsspiei nach 
»Wurnv-Mustef Qoldjä- 
gen Luxu9-«Wurm—Ver¬ 
sion. zahllose Leveis. hüb¬ 
sche Ausführung. Uhren: 
Dretmal c*e Zeit: analog, di¬ 
gital und im Mengenlehre- 
Look Vldoo: Komfortable 
Videocassetten-Verwalturg, 
mit Zert-'Bandstelleno'd- 
nung. vielfältige Zjgriffsrriög- 
lichketen. Etiketten- und U- 
stenausgabe auf Drucker. 


Praktische 
Anwendungen 
und spannende 
Spiele. 

Spitzenqualität 
zum kleinen 
Preis. 

Jede Diskette 

nur 12 
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"Vfegnle”: Eine 
profeealonetle Umsetzung 
des bekannten 
Qeaellachaftaaplela "Risiko" 
auf den Computer. Auch au 
finden auf STPD 05. 

STPD OS (für Farbbiklschirm) - Tau¬ 
ris : Ein Scicnce-ftction-GcsclIschaftsspicI 
der Spitzenklasse mit vielen Stratcgic- 
clcmcntcn. Mehrere Spicicbcnen. detail- 
rcichc und farbenfrohe Grafik Unterstüt¬ 
zung. ausführliche Anleitung auf Disk. 

STPD 07 (für Farbbildschirm) - 
DGDB: Action-Spiel. ähnlich wie 
"Gaumlct”. aber älter. 2 Spieler - viel 
Feind', viel Ehr. Delta. Hochkmffligcs 
Kombinationsspiel mit Rotationsachsen 
und Schicbccbcncn. Desktop-Jux Lassen 
Sic sich aufs Glatteis führen! Soundde¬ 
mo: Experimentieren mit Geräuschen 
und Klängen. Memory-Aectssory: Zeigt 
freien Speicherplatz im RAM und auf der 
Diskette ein« auszu wählenden Lauf¬ 
werks an. Boink: Die Sache mit dem 
"Amiga"-Ball. 

STPD 08 (für Monochrom-Monitor) - 
Das Schloß: Deutsches Tcxtadvcnturc. 
versteht ganze Sätze. Akustische Sprach- 
ausgabe in bestimmten Spiebituationen. 
Nichts für Humorlose! Bouncing Boub • 
lex: Temporeiches Ballerspiel mit hüpfen¬ 
den Objekten. Stetig wachsender Schwie¬ 
rigkeitsgrad. Domino: Tron“*Version 
für zwei Spieler. Joystick-gesteuert. Bau¬ 
en Sie Ihren Gegner zu! Minigolf: Reiz¬ 
volle Simulation für mehrere Spieler. 
Zahlreiche Bahnen. Mausstcucrung. Sen- 
so. Gcdächtmstrainig für akustische und 
optische Signale. Bequeme Steuerung 
über die Tasten des Zchncrblocks. Soli- 
dir Das bekannte "Spring !"-Sp»el in einer 
grafisch ansprechenden, mausgesleuerten 
Computerversion. 777': "Vier gewinnt" 
dreidimensional mit 4 nebeneinander dar¬ 
gestellten Feldebenen. Zeigen Sie Ihrem 
ST, daß Sic der Schlauere sind! 

STPD 00 (für Monochrom-Momtor) - 
Darobert plus: Grafische Darstellung von 
Zahlcnwcrtcn in Form von Säulen-, Tor-, 
ten- oder Ltnicndiagrammen: Eingabe 
von Hand oder Einlesen von Wertefiles 
von Diskette möglich. Komfortable 
Mausbedienung durch GEM-Embin- 
düng. Beschriftungs- und Ausdruckfunk- 
tion. E-Plan: Grafikprogramm speziell 
zur Erstellung von Schaltbildern. Alle 
gängigen Schaltsymbole auf Tastendruck 
verfügbar. Beschriftung in mehreren 
Textgrößen und -arten. Komfortable Zei¬ 
chenfunktionen; Bedienung mit Tastatur 
und Maus. Abspckhcm der Schaltzeich- 
nungen im Scrccn-Format. Hacomini: 
Utility zum Ausdrucken von "Dcgas"-Bil- 
dem im Miniaturformat, benötigt Epson- 
kompatiblen Drucker mit 260-dpi-Grafik* 
modus und 1/216 Inch minimalem Zeilen¬ 
vorschub. Trial: Rechen- und Suchsptel 
gegen den Computer mit Mausbedie¬ 
nung. 

"DQDB” !et keine neue 
Arbeltnehmerverelnlgunfft 
sondern dae Kürzel für 
"Das Große Deutsche Baller- 
spiel". Das PD-Programm für 
n Qauntlet’-Fans , unter 
anderem auf STPD 07 
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Wenn Sie mal bei — 

*®n> was sich'mrfdem Sofpi 60 wo *” 

* - hier sind Sie richtin r r markt 
men mit den anderen! 9 ' Zusam ~ 

sr w 

und lhre n Entdec n k S un hre Prob,em e 
Guide” leiste, Ernte h« 21’ "Games 

Frank Emmert 


Won der Lichtpistole 
und Julias Briefen 


"Aufstieg” zum echten Compu- 
tersystem. 

Erfreulich für XL/XE-User 
dürfte die Tatsache sein, daß es 
im Zuge der Einführung des 
XE-Spiels wieder Steckmodule 
geben wird, die natürlich auch 
in den Modulschacht der XL- 
und XE-Computer passen. Die¬ 
ses äußerst schnelle, sichere und 
bequeme Speichermedium war 
nach dem großen Siegeszug der 
Billigdisketten- und -casscttcn- 
spiele fast vollständig in der 
Versenkung verschwunden. 
Nur hier und da fand man noch 
ein vereinzeltesTouchtablet mit 
"Atari Artist"-Modul. 


I n Nürnberg konnte man Mo- 
dulversioncn von Atari-Oldies 
wie "David’s Midnight Ma¬ 
gic", "Hardball"und - erstaun¬ 
lich genug - von "Flight Simu¬ 
lator II" sehen. Nach echten 
Neuheiten suchte man, einmal 
abgesehen von der Lichtpistole 
und dazugehöriger Bildschirm¬ 
schießbude, vergebens. Wie 
Atari verlauten ließ, soll sich in 
puncto Software aber noch viel 
tun. 

Die Freczer-Pokes dieses 
Monats räumen alle Hindernis¬ 
se in "Mirax Force" aus dem 
Weg: 

$1439,0 macht gegen feindliche 
Schüsse unverwundbar. 

$122D .Overhindert Kollisionen 
mit Aufbauten. 


S168D.0 schafft harmlose geg¬ 
nerische Raumschiffe. 

SB841.X + 10: X - Zahl der 
Leben; eine 14 in der angegebe¬ 
nen Adresse bringt folglich vier 
Bildschirmleben. 

S0BE4-S0BE6, EA verleiht 
Unsterblichkeit. 

Mit dem "Turbo-Freezer 
XL” wird auch das Überleben 
im Dungeon von "Altemate 
Reality" sehr erleichtert. Da 
der Freezer eine vom Pro¬ 
gramm belegte RAM-Disk zer¬ 
stören und so zum Absturz füh¬ 
ren würde, sollte man das Pro¬ 
gramm im Oldrunnermode ein- 
frieren, abspeichcm und mit 
dem normalen Betriebssystem 
wrieder starten. Die RAM-Disk 
fehlt jetzt zwar, aber das Spiel¬ 
geschehen kann problemlos 
"gefreezt" werden. Wer keinen 
Freezer besitzt, kann mit einem 
kleinen Programm, das Ulf Pc- 
tersen aus Lütjenburg geschrie¬ 
ben hat, eine verstorbene, aber 
im Spielverlauf einmal abge¬ 
speicherte Figur ohne Verluste 
wieder ins Abenteurerleben zu¬ 
rückrufen. Das kurze Maschi¬ 
nenprogramm haben wir als 
”AMD"-Listing in dieser Aus¬ 
gabe abgedruckt, der Source¬ 
code befindet sich auf der Disket¬ 
te zu diesem Heft (LF 8/5-88). 

Um sich in den Korridoren 
des Dungeon nicht mehr so 
leicht zu verlaufen, sollte man 
den Mapstone in seinen Besitz 
bringen. Dazu geht man von der 
südöstlichen Ecke des Palastes 


Viele Leser haben sich schon 
an die Spieleecke gewandt, 
doch nicht allen kann geholfen 
werden. Zu einigen Advcntures 
besitzen auch wir nicht den Lö¬ 
sungsweg, sondern müssen die 
Fragen hier an unsere Lescr- 
schaft weiterreichen. Dringend 
benötigt werden Tips zu "Sili¬ 
con Dreams", "Knight Orc", 
"Jewels of Darkness”, "Hel- 
lowoon", "Time Bandits" und 
"Bureaucracy”. Den verein¬ 
zelt cintreffenden Bitten um 
Hilfen zu C-64-Spielen können 
wir leider nicht nachkommen. 
"Nein” müssen wir auch dort sa¬ 
gen. wo man Kopien von Anlei¬ 
tungen zu kommerzieller Soft¬ 
ware von uns haben möchte. 


Wir hoffen, daß Sie als unsere 
Leser dafür Verständnis haben. 


Böse Zungen behaupten, der 
8-Bit-Atari sei praktisch tot und 
werde künftig nur noch ein 
Schattendasein wie etwa der TI 
99/4A oder der VC2Ü führen. 
Doch die Anwesenheit des gu¬ 
ten alten 8-Bit-Atari-Systems 
auf der Nürnberger Spielwaren¬ 
messe in Form des XE-Video¬ 
spiels strafte diese Gerüchte Lü¬ 
gen. Das Gerät mit dem poppig 
bunten Design kommt zwar 
technisch nicht an die Spielsy¬ 
steme von Sega oder Nintendo 
heran, ermöglicht dafür aber 
Schritt für Schritt (mitTastatur, 
Floppy und XL-Software) den 



Alle Hindernisse aus dem Weg geräumt 
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ca. 14 Schritte nach Süden und 
begibt sich durch die Tür an der 
Westseite des Ganges. Hier fin¬ 
det man zwei große Gebäude- 
komplexe, deren nördlicherden 
Mapstonc enthält. Die Bank in 
der Nordwestecke von Level 1 
wird von Meisterdieben ausge¬ 
raubt. Einer von ihnen besitzt 
den Schlüssel zu den Ketten des 
Gefangenen im Palastverlies. 
Die Flammendämonen im 
Monsterschrcin bewachen ei¬ 
nen leuchtenden Helm, dessen 
Besitz Fackeln überflüssig 
macht. Wird man von einem Te- 
lcporter ins "Taurean Maze" 
versetzt, befindet man sich im¬ 
mer genau im Zentrum. Wenn 
man jetzt nach Norden geht, be¬ 
gegnet maneinem Drachen, mit 
dessen Goldschatz es sich lange 
Zeit sorglos leben läßt. Keine 
Angst vor Expeditionen in ent¬ 
ferntere Gebiete des Verlieses: 
Es gibt überall Tclcporter zu¬ 
rück ins Startgebiet. 

lnfocoms Frühjahrsausgabe 
von "Status Line" (Informa- 
tionsschrift der Firma) enthält 
schlechte Neuigkeiten für Ata- 
ri-8-Bit-Uscr. Für die Xl/XE- 
Computcr können nur Adven- 
tures bis zu einer Länge von 130 
KByte umgesetzt werden. Die¬ 
se bestehen aus 42 KByte Pro¬ 
grammcode und 88 KBvtc Da¬ 
ten auf der Diskette. Für C-64- 
User liegt die Obergrenze bei 
176 KByte. Dadurch kommen 
die Besitzer der kleinen Ataris 
nicht in den Genuß der neuen 
Spiele "Borderzone” und 
"Sherlock", die beide länger 
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sind als 130 KByte. Vielleicht 
sollte Infocom bedenken, daß 
ein Großteil der Alari-Gemein- 
dc über Speichererweiterungen 
und/oder Disk-Drives mit einer 



Hilferuf zu "Mortville Manor" aus der Schweiz 


Kapazität von mehr als 88 
KByte verfügt. Glücklich prei¬ 
sen können sich die ST-Uscr. 
Auf ihrem Rechner erscheinen 
alle Infocom-Neuheiten, "Sher- 
lock“ sogar mit Sound-Effek¬ 
ten. 

Auf diesen Seiten befindet 
sich eine Karte zu Firebirds 
"Golden Path". Hier noch eini¬ 
ge kurze Anweisungen für hoff¬ 
nungsvolle Path-Finder: Den 
großen Stein mit dem Speer los¬ 
lösen und auf den Löwen fallen 
lassen. Mit dem Gold den Bett¬ 
ler auf die linke Seile des Dra¬ 
chens locken. Wenn dieser auf¬ 
gehört hat, Feuer zu speien, 
wird er mit dem Speer erlegt. 
Den Ring nicht verbrauchen, 
denn erspielt im Labyrinth noch 
eine wichtige Rolle. Der Affe 
erweist sich am Turm als 
hilfreich. 
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Die Karte zu "Jinxter ”weist 
ein paar Räume auf. die der Lö- 
sung des Spiels nicht dienlich 
sind, aber nette Gags enthalten. 
Vor einem Abstecher in den 
Operationssaal via Zugdach 
sollte man das Spiel abspei¬ 
chern. Sonst geht nämlich 
Glück verloren, das im Endspiel 
dringend benötigt wird. Die Lö¬ 
sung des magischen Quadrats 
lautet: 618 753 294. Die Summe 
ergibt in jeder Richtung 15. 

Wichtige Gegenstände sind vor 
der Wolke zu verstecken. Diese 
sollten Sie rechtzeitig einfrie- 
ren, um den Rückweg zu si¬ 
chern. Mit dem richtigen Zau¬ 
berspruch und einer Münze 
kann man im Pub tagelang 
durchzechen. Gehen Sie spar¬ 
sam mit den Streichhölzern um, 
denn im .Schloß gibt cs viele 
dunkle Räume. 
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Bei Mastcrtronics "Ninja" ist 
der Eingang zu den höheren 
Stockwerken in der Decke ver¬ 
steckt. Sie müssen sich also un¬ 
ter den großen schwarzen Reck 
stellen und springen. 

Marc Andreoli aus Binningen 
in der Schweiz kommt heim ST- 
Adventure "Mortvilla Manor" 
nicht weiter. Er fand die Schlüs¬ 
sel zu Julias Zimmer unter L-eos 
Kopfkissen, kann aber die Brie¬ 
fe nicht entziffern. Was hat es 
mit den acht Gegenständen im 
Wappen auf sich? Hoffentlich 
kann ein Leser Marc weiterhel¬ 
fen. 

An dieser Stelle möchten wir 
uns bei allen herzlich bedanken, 
die Tips und Hinweise beige¬ 
steuert haben. Nächstes Mal 
w'erden eine gigantische Karte 
zu "Sfarquake" und ein Utility 
für Infocom-Spicle veröffent¬ 
licht. 

Frank F.mmcrt 
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Character-Disk- 
Restaurierer für 
The Dungeon 

Jeder Atari-Rollenspielfan. der "Alternatc Reality: 
The Dungeon” besitzt, hat sich bestimmt schon oft über 
eine sehr merkwürdige Eigenschaft des Programms ge¬ 
ärgert. Bei jedem Abruf eines Charactcrs von der Cha- 
racter-Disk wird dieser Spielstand Tür einen nochmali¬ 
gen Gebrauch unverwertbar gemacht. Bislang blieben 
dem Anwender nur zwei Möglichkeiten, nämlich ent¬ 
weder immer Sicherheitskopien der Character-Disk 
parat zu haben oder mit einem Diskettenmonitor die 
veränderten Byte-Werte in ihren alten Zustand zu ver¬ 
setzen, damit bei einer Wiederverwendung keine 
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STATS abgezogen werden. Bei beiden Vorgehenswei¬ 
sen muß man aber lange Kopier- bzw. Ladezeiten in 
Kauf nehmen. 

Das folgende Programm schafft hier Abhilfe. Es ist 
sehr kurz und außerdem schnell zu laden. Dadurch 
kommt cs dem Rollenspieler sehr entgegen. Die Bedie¬ 
nung ist äußerst einfach: Laden Sie das mit der "AMD” 
abgetippte Programm vom NDOS oder einem anderen 
Game-DOS aus (z.B. "Quick DOS" aus CK; der Ge¬ 
nerator dazu befindet sich auf der Diskette A16). 
Nachdem Ihr Character sein Leben ausgehaucht hat 
(Zustand: "LOST"), folgen Sie den Anweisungen auf 
dem Bildschirm und legen Sie die Character-Disk ein. 
Sollten Sic aus Versehen eine falsche Diskette erwischt 
haben, wird dies auf dem Monitor angezeigt. Nach dem 
Restaurieren können Sie entweder einen Boot-Vor¬ 
gang einleiten oder das Programm nochmals starten 
(zwecks weiterer Restauration). Nach kurzer Zeit wer¬ 
den Sie es sicher nicht mehr missen wollen. 

Ulf Petersen 

Die gute Idee! 

ATARI magazin 
im Abo 

zum günstigen Abopreis 


!!! PREISSENKUNG !1I 

Alan 520 STM rnrt Maus. Modular urxJ RDMs, nur 549 OM • Atari SM 124 Monochrommomtor 
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42.90 DM • Maxe! -Aktion. IC Disketten 3-5’, 2EXDD aus der neuen RD-Serie und »ne UDII-C90 
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Mit dem Spiel ”Kaiser” zurück in die Zeit der deutschen Kleinstaaten 



Schade: keine gemeinsame 
Grenze... 



11^^ omputerspiele sind 

** K — einer tler ,usti ff sten 

%^Wege zur Vereinsa¬ 
mung.” Dieses (Vor-)Urteil 
trifft einen echten Gamefreak 
zwar wie ein Turnschuh auf den 
Joystick-Finger, ist aber im allge¬ 
meinen nicht so leicht vom Tisch 
zu wischen. Der ”Dungeon Ma¬ 
ster” ist mit seinen digitalen Geg¬ 
nern und Mitstreitern allein. 
Auch die schönste Terrorpods- 
Jagd läßt sich kaum mitteilen. 


Neben den klassischen Auto- 
maten-Games hielten auch be¬ 
reits sehr früh Strategie- und Si¬ 
mulationsspiele für mehrere Per¬ 
sonen F.inzugin die Heimcompu¬ 
terszene. Manche davon waren 
nur würfellose Versionen von 
mehr oder weniger langweiligen 
Brettspielen. Andere, wie z.B. 
das legendäre ”M.U.L.E.” von 
Electronic Arts, schufen mit ih¬ 
rem Erscheinen ganz neue Spiel¬ 
kategorien und sorgten für span¬ 
nende Club- und Familienaben- 
dc. 



Der Lohn des fleißigen Regenten — ein neuer Titel 



Auf dem Weg zur Krönung - Alles Jubelt! 


Seht Euch dieses Mistwetter anl 



Ein Überraschungsangriff sorgt für 
Stimmung... 



Ein Programm, das bereits 
Anfang der 80er Jahre viele Be¬ 
sitzer der alten Atari-400/800-Se- 
rie in verbissen miteinander kon¬ 
kurrierende und gegeneinander 
rüstende Landesherren verwan¬ 
delte, trug den phantasievollen 
Namen "Santa Paravia”. In ein¬ 
fachem Basic gestaltet, war die¬ 
ses Spiel seinerzeit für viele 



Die Landesfürsten wählen Ihre Gebiete 
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durchwachte Clubnächte und 
ebenso viele erbitterte persönli¬ 
che Fehden verantwortlich. Eini¬ 
ge Zeit später erschien eine gra¬ 
fisch durchgestaltete Version des 
Programms, die den schlichten 
deutschen Titel "Kaiser” hatte. 
Diese war ihrem Vorgänger ge¬ 
genüber um realistischere Bc- 
rechnungsalgorithmen und at¬ 
traktive Optionen, wie z.B. die 
Kriegführung unter den teilneh¬ 
menden Kleinstaaten, erweitert 
worden. Der Schauplatz hatte 
sich in das Deutsche Reich zur 
Zeit der Territorialfürstentümer 



Bombastisch, aber unnötig: der Spielplan 



Felder und Mühlen sichern den Staatshaushalt 


verlagert. Das Ziel eines jeden 
Mitspielers war es, auf einer Stu¬ 
fenleiter aus Adelstiteln bis zum 
Kaiser des Reiches aufzusteigen. 

Alle 8-Bit-Atari-Fans dürfen 
also mit Recht betonen, daß die¬ 
ses epochemachende Spiel mit 
seiner hübschen grafischen Ge¬ 
staltung fest in ihrer "Welt" wur¬ 
zelt. Freilich ließ die Umsetzung 
für andere Systeme nicht lange 
auf sich warten, und schließlich 
war es nur eine Frage der Zeit, 
bis auch den ST-Usern das Gc- 
meinschaftserlebnis einer "Kai- 
ser"-Partie zuteil w r urde. 

Dieses Erlebnis ist nun zu ha¬ 
ben, jedenfalls für Besitzer eines 
Farbbildschirms. "Kaiser” be¬ 
gegnet seinem Käufer in einer 
fürwahr fürstlichen Hülle, die in 
Form und Ausmaß einem Buch I 
größeren Umfangs nachempfun¬ 
den wurde, einschließlich Gold¬ 
prägung und Marmorschnitt. 
Der Foliant birgt drei Disketten, 
ein ausführliches Anleitungsheft 
mit historischer Einstimmung auf 
die Lage der Nation sowie einen 
gigantischen Spielplan aus Hart¬ 
pappe und viele Holzscheibchen, 
die mittels beigelegter Aufkleber 
in Spielsymbole verwandelt wer¬ 
den sollen. Der schlachtenerfah- 
renc "Kaiser”-Profi stutzt. Wozu 
denn das? Als Spieluntcrstüt- 
zung und Merkhilfe, aha. Für 
den Einsatz von Plan und Steinen 
bietet das Anleitungsheft jedoch 
keine Regeln, nicht einmal ge¬ 
naue Empfehlungen. Nach ein¬ 
einhalbstündiger Prüferei fällt 
dann auf, daß Ilolzscheibchen 
und Aufkleber keinesfalls voll¬ 
ständig sind. Glücklicherweise 
lassen sich Plan und Spielsteine 
im Verlauf des Spiels als völlig 
überflüssig entlarven. Ohne sic 
geht das Ganze wesentlich flüssi¬ 
ger und weniger verwirrend ab; 
alle Aktionen, Besitztümer und 
Truppen werden ohnehin auf 
dem Computer erfaßt und über¬ 
sichtlich genug dargestellt. Der 
wirklich hübsche Spielplan 
macht sich jedoch hervorragend 
als Wandposter! 

Wer "Kaiser" spielen will, 
braucht viel Zeit, das ist bekannt. I 


Die ST-Version bietet einige Op¬ 
tionen, mit deren Hilfe sich die 
Spielzeit auf Wunsch ein w enig in 
Grenzen halten läßt. So können 
die Teilnehmer entweder im Jahr 
1700 als einfache Bürger begin¬ 
nen oder 1725, bereits mit 
Adelstitel und Vermögen ausge¬ 
stattet, in den politischen Wett¬ 
streit einsteigen. Vor ewig bum¬ 
melnden Schlafmützen schützt 
eine Zeitlimit-Option, die jedem 
Teilnehmer beim Überschreiten 
einer festgelegten Spielzeit pro 
Jahr. d. h. Runde, etwas von sei¬ 
ner Lebenserwartung abschnip¬ 
pelt. Da gibt es denn schon mal 
unerwartete Todesfälle mit gra¬ 
fisch atemberaubend dargcstcll- 
tem Grabstein und Vogelgezwit¬ 
scher. 

Da wir gerade bei der Akustik 
sind: Man sollte nicht den Fehler 
machen, "Kaiser" auf einem ST 
mit weniger als 1 MByte Spei¬ 
cherplatz zu spielen. In einem 
solchen Fall würde man sich 
nämlich um den Genuß der digi¬ 
talisierten Sounduntermalung 
bringen, die in ihrer Perfektion 
der Grafik des Spiels in nichts 
nachsteht. Unter anderem gibt es 
da Donnerschläge bei schlechter 
Witterung, Schwertergeklirr im 
Militärlager und, zum buchstäb¬ 
lich krönenden Abschluß. latei¬ 
nische Gesänge bei der Kaiser¬ 
krönung in der Kathedrale. 

Zur Grafik sage ich nicht viel: 
Man möge sich die Bildschirmfo¬ 
tos ansehen, die den Reichtum 
des Programms allerdings noch 
nicht voll ausschöpfen. Hier wur¬ 
de alles äußerst liebevoll gestal¬ 
tet und auch mit Animation nicht 
gespart. Vom umherhoppelnden 
Hasen auf dem Kornfeld über 
den eine Kanone hinter sich her¬ 
schleppenden Artilleriesoldaten 
beim Kampf bis zum penibel alle 
Staatseinnahmen auf der Wand¬ 
tafel notierenden Kämmerer 
reicht das Spektrum grafischer 
Überraschungen. 

Zum Miteinander und Gegen¬ 
einander der Teilnehmer tragen 
in der Hauptsache die Funktio¬ 
nen "Handel" und "Krieg" bei. 
"Handel” erlaubt das Transferie¬ 
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ren von Gütern, Gold oder Sol¬ 
daten an einen Mitspieler. Ob 
dieser aber dann, wenn er an der 
Reihe ist. auch wirklich den Ge¬ 
genwert dafür erstattet, ist eine 
Sache des Vertrauens und bis¬ 
weilen obendrein eine recht 
zweifelhafte. Aber säumigen 
Zahlern kann man ja immerhin 
oft noch militärisch beikommen. 
Einer der spannendsten Momen¬ 
te des "Kaiser"-Spiels ist der, in 
dem die Teilnehmer sich für eine 
Seite in einem beginnenden 
Krieg entscheiden müssen. Man 
kann zwar auch neutral bleiben, 
Jics schützt einen jedoch nicht 
unbedingt davor, selbst eins auf 
die Mütze zu bekommen. Mit 
Kavallerie, Artillerie und Infan¬ 
terie. gut trainiert und geschickt 
plaziert, kann man gegnerisches 
Land erobern, Häuser, Mühlen 
und Paläste zerstören und den 
Mitspieler in seinen politischen 
Bemühungen ein ganzes Stück 
zurückwerfen. (Dies ist dann 
meist der Punkt, an dem das 
Spiel persönlich zu werden 
pflegt, aber das gehört dazu.) 
Der Moral ist durch die Bercch- 
nungsalgorithmcn Genüge ge¬ 
tan, die dafür sorgen, daß es nach 
einem Feldzug jedem am Krieg 
beteiligten Land so richtig drek- 
kig geht und auch der Sieger nie 
einen nennenswerten Gewinn 
aus der Sache schlagen kann. 
Mittelhochdeutsche Gedichte, 
die das Programm nach Kriegs¬ 
ende darbietet, geben dem Spiel¬ 
geschehen einen gewissen histo¬ 
rischen Ernst. 

"Kaiser" ist ein komplexes 
Spiel voller Überraschungen. Da 
wird ein schlampiger Landesherr 
plötzlich unerwartet von seinen 
eigenen Soldaten angegriffen, 
oder entnervte Gläubiger pfän¬ 
den rücksichtslos auf Pump er¬ 
worbene Besitztümer. 

Unsere abgebildete Familie 
hat ein Wochenende lang Klein¬ 
staatenpolitik mit "Kaiser" be¬ 
trieben bis in die Nacht. Glück¬ 
licherweise lassen sich Spielstän¬ 
de abspeichern und später wieder 
laden, da für eine Nonstop-Orgie 
vom Bürger zum Kaiser ein Tag 


nicht annähernd ausreichen wür¬ 
de. Das Spiel wird nicht langwei¬ 
lig, dafür ist es zu vielfältig. Ideal 
ist vermutlich ein fester Kreis, 
der sich alle paar Tage für einige 
abendliche ”Kaiser"-Stunden 
trifft. 

Wo so viel Glanz ist. findet sich 
auch ein wenig Schatten, und der 
soll nicht unerwähnt bleiben. 
Das mehr als häufige Wechseln 
der drei einseitig bespielten, ko- 
piergeschützten Disketten nagt 
zu Beginn jedes Spiels gewaltig 
an den Nerven. Dadie Disketten 
bei häufigerem Spielen, z.B. in 
Userclubs, echtem Verschleiß 
unterworfen sind und das Nach¬ 
laden besonderer Ereignisse 
doch manchmal störende Warte¬ 
zeiten erfordert, erscheint mir 
der Kopierschutz hier ziemlich 
benutzerfeindlich. Von der Fest¬ 
platte geladen, wäre "Kaiser" si¬ 
cher komfortabler. Vom über¬ 
flüssigen und sicher nicht billigen 
mitgelieferten Zubehör war 
schon die Rede. Vielleicht hätte 
sich durch eine insgesamt etwas 
sparsamere Aufmachung der für 
ein Spiel recht stolze Preis von 
129.- DM noch ein wenig senken 
lassen. Das soll nicht heißen, daß 




sen nicht so betuchter ST-Uscr 
wünschen. Denn eines läßt sich 
Computerspielverächtern entge- 
genhalten: Bei einer Partie "Kai¬ 
ser“ kann man Leute vielleicht 
besser kennenlernen als in einer 
ermüdenden Diskussion. 


die Programmierleistung, die in 
"Kaiser” steckt, den Preis nicht I 



wert wäre: man würde diesem Burgsu v 
hervorragenden Spiel nur eine 6 " HIII ' |IU 
w'cite Verbreitung auch in Krei- I Pcicr schmilz 


Das Ziel 
der Wünsche: 
die Krönung 
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Marble Madness 


Wenn es ein weithin bekanntes 
Spiel gibt, ist das wohl "Marble 
Madness". 1985 wurde es von 
Atari in die Spielhallcn gebracht 
und entwickelte sich dort zum ab¬ 
soluten Superhit. Nicht viel spä¬ 
ter kanten die ersten Ileimcom- 
puterumsetzungen auf den 
Markt, die ebenfalls die Softwa¬ 
recharts stürmten. (Ungeschla¬ 
gen blieb dabei bis jetzt die Ami- 
ga-Fassung.) In der Folgezeit 
wurde die Spielidee von unzähli¬ 
gen Firmen kopiert oder aufge¬ 
griffen, in Details geändert und 
unter anderem Titel veröffent¬ 
licht. Anfang 1988 war es dann 
endlich soweit: Nach Lizenzver¬ 
gabe an die Firma Electronic 
Arts kam jetzt auch eine Origi¬ 
nalversion von "Marble Mad¬ 
ness" für den Atari ST heraus. 



"Marble Der Spielablauf dürfte wohl 
Madness",das vielen bekannt sein. Dennoch 
SP ' el Mu'rmeln w '** ich ihn für Einsteiger hier 
kurz beschreiben. Die zugrunde 
liegende Idee ist. wie bei vielen 
Superhits, eher simpel. Der Spie¬ 
ler steuert eine Kugel bzw. Mur¬ 
mel durch ein riesiges Labyrinth. 
Sie läßt sich nach allen Seiten len¬ 
ken. Außerdem kann man Minen 
legen. Raketen abfeuern und et¬ 
was eingraben. Ziel ist es, alle 
Level zu durchkreuzen, den 
Feinden auszuweichen und mög¬ 
lichst viele Punkte zu machen. 
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Herausragend sind bei "Mar¬ 
ble Madness" - in der Spielehalle 
wie auch auf dem Atari - die gra¬ 
fische Gestaltung und die Ani¬ 
mation. Die einzelnen Bilder 
(Levels werden von Disk nachge¬ 
laden) bieten eine tolle 3-D-Gra- 
fik mit futuristischem Design und 
perfekter Animation der Murmel 
und anderer Sprites. Außerdem 
ist die Aufgabe so knifflig, daß 
nur viel Geduld und Übung zum 
Erfolg führen. Gerade das trägt 
aber zu einer anhaltenden Spiel¬ 
motivation bei. 

Mehr ist zur ST-Fassung von 
"Marble Madness" eigentlich 
nicht zu sagen. Jeder Action- 
freak sollte sich dieses Spiel un¬ 
bedingt einmal ansehen. Einzi¬ 
ger Kritikpunkt ist die späte Ver¬ 
öffentlichung dieser Version. Sic 
hätte schon vor einem Jahr er¬ 
scheinen sollen. Entschädigt 
wird man durch die tolle Umset¬ 
zung. 

System: Atari lb Hit 
Hersteller: Electronic Arts 
Bezugsquelle: Rushware 

Stephan König 


Henry’'s House 


Wenn das nicht der gute alte 
Jet Set Willy ist! Henry heißt er 
jetzt, und verkauft wird er von 


3 

Mastertronic. Trotzdem läßt sich 
die Ähnlichkeit nicht leugnen. 
Das soll aber nicht unbedingt hei¬ 
ßen, daß wir es hier mit einer bil¬ 
ligen Kopie zu tun haben. Auch 
wenn das Spielkonzept cindcutij 
von "Jet Set Willy" übernommen 
wurde, macht "Henry's House" 
echt Spaß. Die Aufgabe ist 
schnell erklärt. Mit Hilfe des 
Spielers muß Henry alle Gegen¬ 
stände einsammeln, die im Haus 
mit seinen vielen Räumen ver¬ 
teilt sind. Natürlich sollte er sich 
dabei vor auftauchenden Gefah¬ 
ren in acht nehmen. 

Hervorragend ist die detail¬ 
freudige Grafik. Allein sie anzu¬ 
sehen. macht schon Spaß. Wer 
zudem noch auf knifflige Action- 
Spiele steht, liegt mit diesem Pro¬ 
gramm goldrichtig. Dazu trägt 
auch der niedrige Preis bei. Alles 
in allem ist "Hcnry’s House” ein 
zw ar nicht neues, aber doch gutes 
Spielchen ohne Tiefgang. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Mastertronic 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stepban König 
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Skull-Diggery 


Auf den ersten Blick hätte ich 
dieses Programm fast mit "Boul- 
der Dash" verwechselt. Damit ist 
klar, daß es sich bei "Skull Digge- 
ry” um ein reines Action-Spiel 
handelt, dessen Sinn erstens im 
Erproben aller Räume (über 
100), zweitens im Erzielen eines 
High Scores liegt. Mehr wird 
vom Spieler nicht gefordert. 

Die Idee ist simpel. Man steu¬ 
ert einen kleinen Mampfer durch 
zahlreiche Räume, Labyrinthe 
und Höhlen, immer auf der Su¬ 
che nach Edelsteinen. Bedroht 
wird unser Freund unter ande¬ 
rem von Totenköpfen, die von 
der Decke stürzen können. Gut 
gefällt mir an diesem Spiel die 
Grafik, auch wenn sie einem 
Vergleich mit den Höchstleistun¬ 
gen der heutigen Programmier¬ 
kunst nicht standhalten kann. Al¬ 
les in allem bietet "Skull-Digge¬ 
ry" eine Menge Spaß bei cintach- 
ster Handhabung. 

System: Afcin 16 Bit 
Hersteller: Nexus 
Bezugsquelle: Rushware 

Stephan König 


Mein Fazit lautet: "Jinxter” ist 
ein tolles Grafik-Adventure auf 
höchstem Niveau. Im Kreis der 
User, die gut Englisch sprechen, 
wird es sicher sehr erfolgreich 
sein. 


System: Atari 16 Bit 

Hersteller: Magnetit Saolls/Rainhird 

Bezugsquelle: Ariolasoft 


Jinxter 


Nach "The Pawn" und "The 
Guild of Thieves” liegt nun mit 
"Jinxter” ein weiteres Grafik- 
Adventure von Magnetic Scrolls 
vor. Das "Gerüst" des Pro¬ 
gramms wurde exakt von den 
beiden Vorgängern übernom¬ 
men. Auch bei "Jinxter" läßt sich 
die Grafik stufenlos nach oben 
verschieben; einige Pull-down- 


Menüs erlauben den Zugriff auf 
wichtige Standardfunktionen. 
Auch der hohe Qualitätsstan¬ 
dard der Grafiken findet sich bei 
vielen, leider nicht bei allen 
”Jinxter"-Schauplätzen wieder. 

Die Story klingt etwas ver¬ 
schroben und entspringt eindeu¬ 
tig dem englischen Humor. Es 
geht um Hexen und Zauberer, 
um schwarze sowie grüne Magie 
und um die Suche nach den Tei¬ 
len eines Armreifs. Der Parser 
von "Jinxter" erlaubt auch kom¬ 
plexe Texteingaben, die von den 
Szenenbeschreibungen usw. an 
Kompliziertheit noch übertrof¬ 
fen werden. Leider liegt das Pro¬ 
gramm nur in Englisch vor; ledig¬ 
lich die Anleitung wurde einge¬ 
deutscht. So ist auch dieses Ad- 
venture Spielern mit geringen 
Englischkenntnissen nur einge¬ 
schränkt zu empfehlen. Auf¬ 
grund des hohen Sprachniveaus 
werden nur wenige wirklich alles 
verstehen. Das ist aber Voraus¬ 
setzung für die Lösung der Auf¬ 
gabe. Da nützt es wenig, wenn 
man in diesem Abenteuer nicht 
sterben kann, weil in Problemfäl¬ 
len immer ein Zufall weiterhilft. 


and off the Bus. Mounted adove tne doors 15 a 




r 


Busfahrt In 
”Jinxter" — ein 
Qrafikadven- 
ture in guter 
Tradition 


Appetit auf Edelsteine: ”Skull-Diggery 1 


Stephan König 
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Brian Cloughs Fuß¬ 
ball Manager 


Fußball steht in England und 
Deutschland an erster Stelle im 
Sportgeschehen. Wenn es im ei¬ 
genen Verein nicht zum besten 
bestellt ist. melden sich natürlich 
immer die Experten und "Heim¬ 
trainer" am Stammtisch zu Wort. 
Dort weiß jeder ganz genau, 
durch welche Maßnahme oder 
Mannschaftsaufstellung sich der 
Verein wieder auf Vordermann 
bringen läßt. Normalerweise 
hört man dann genauso viele un¬ 
terschiedliche Meinungen, wie 
Gesprächsteilnehmer zur Stelle 
sind. Für diese Zeitgenossen gibt 
es nun genau das passende Com¬ 
puterspiel: "Brian Cloughs Fuß¬ 
ball Manager”. 


Es handelt sich um die deut¬ 
sche Version eines sehr erfolgrei¬ 
chen englischen Programms, das 
eine neue Kombination von 
Computer- und Brettspiel für 2 
bis 5 Personen darstellt. "Fußball 
Manager" ist jedoch nicht als 
Sportsimulation einzuordnen; 
vielmehr übernehmen die Spieler 
als Manager je einen Verein, den 
sie durch geschickte Mann¬ 
schaftsaufstellungen und kluge 
finanzielle Entscheidungen zur 
Meisterschaft führen sollen. 

Das Spiel findet auf dem mit¬ 
gelieferten Brett statt, während 
die Rolle des Computers darin 
besteht, die zcitintensiven Ver- 
waltungsaufgabcn zu überneh¬ 
men. Er setzt die Spielpaarungen 
an, bestimmt aus den Aufstellun¬ 
gen und einer kleinen Portion 
Zufall die Ergebnisse und gibt 
den jeweiligen Tabellenstand 
aus. Außerdem verteilt er die so¬ 
genannten Manager- und F.reig- 
niskarten und errechnet die Hö¬ 
he der Eintrittsgelder, die die 
Einnahmequelle jedes Vereins 
bilden. Der Rechner zieht jedoch 
nicht die Steine auf dem Brett 
und überwacht auch nicht, ob ei¬ 
ner der Teilnehmer mogelt. Dies 
bleibt den Mitspielern überlas¬ 
sen. Wenn die Dienste des Rech¬ 
ners benötigt werden, muß die 
gewünschte Aktion durch Aus¬ 
wahl des entsprechenden Menü¬ 
punktes aufgerufen werden. 


"Brian Cloughs 
Fußball Mana¬ 
ger": Spiel für 
Brett, Compu¬ 
ter und 2 bis S 
Mitspioler 



"Brian Cloughs Fußball Mana¬ 
ger” wird in einer stabilen Pla¬ 
stikbox geliefert. die eine Disket¬ 
te bzw. Cassette mit der Soft¬ 
ware. ein Spielbrett, fünf farbige 
Steine, 122 Karten, Spielgeld¬ 
scheine und eine deutsche Anlei¬ 
tung enthält. Letztere wurde von 
einem sachkundigen Übersetzer 
erstellt und ist daher auch sehr 
gut verständlich. Die Ausfüh¬ 
rung des Zubehörs ist zwar nicht 
ganz so stabil wie bei herkömmli¬ 
chen Brettspielen, sie erfüllt aber 
ihren Zweck. 

Alle Bildschirmausgaben sind 
sehr übersichtlich und erfolgen in 
deutscher Sprache; nur die 
Mannschaften und Spielernamen 
sind der englischen Fußballszene 
entliehen, was in meinen Augen 
einen Schönheitsfehler darstellt. 
Der Rechner fügt sich in seiner 
Funktion harmonisch in den 
Spielablauf ein. so daß man das 
neue Computer-Brettspiel-Kon- 
zept als gelungen bezeichnen 
kann. Lediglich der Platzbedarf 
der Spielfläche sprengt den her¬ 
kömmlichen Rahmen, da zusätz¬ 
lich zum Brett auch der Rechner 
irgendwo in greifbarer Nähe un¬ 
tergebracht sein will. 

Vom Spielwitz und der Moti¬ 
vation her ist das Programm als 
überdurchschnittlich einzuord¬ 
nen. Man kann die Länge eines 
Spiels zuvor selbst bestimmen, so 
daß Erlebnisse wie beim Klassi¬ 
ker Monopoly ausbleiben dürf¬ 
ten. Auch wurde die Thematik 
sehr gut umgesetzt; Langeweile 
sollte eigentlich nicht aufkom- 
mcn. Schade ist eigentlich nur, 
daß der Rechner nicht auch noch 
den einen oder anderen Mitspie¬ 
ler ersetzen kann. "Brian 
Cloughs Fußball Manager” ist all 
jenen zu empfehlen, die Freude 
an Brettspielen haben und für ih¬ 
ren Atari mal etwas völlig Neues 
suchen. 


System: Atari ST 
Hersteller: CPS Software Ltd. 
Bezugsquelle Ariolasoft 
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The Worid’s 
Greatest Epyx 


Unter dem Begriff Compila¬ 
tion versteht man bekanntlich ei¬ 
ne Zusammenstellung verschie¬ 
dener, älterer Software-Titel, die 
dann meist für den Preis von nur 
einem Programm verkauft wird. 
Eine dieser Compilations trägt 
den langen Titel "The World s 
Greatest Epyx”. Sie bietet auf 
insgesamt sechs Disketten vier 
Spiele, die alle nur auf einem ST 
mit Farbmonitor laufen. Die ein¬ 
zelnen Titel sind hinlänglich 
bekannt und wurden auch im 
ATARI magazin bereits vorge¬ 
stellt. Es handelt sich um folgen¬ 
de: 

"World Games”: Internationale 
Wettkämpfe in ausgefallenen 
Sportarten wie z.B. Sumo-Rin¬ 
gen, Klippenspringen. Stämme¬ 
rollen, Bullenreitcn und Faß¬ 
springen. Eine tolle Grafik und 
amüsante Spiele bieten für jeden 
etwas. 


I "Championship Wrestling”: Rin¬ 
gen um den begehrten Meister- 
schaftsgürtcl. Bis zu acht Kämp¬ 
fer können daran teilnehmen. 
"Winter Games”: Passend zur 
gerade vergangenen Jahreszeit, 
die ja nicht allzu kalt und w inter- 
lich war. kann man sich hier dem 
Wintersport widmen. Vom Eis¬ 
kunstlauf bis zum Biathlon ist al¬ 
les möglich. 

"Super Cycle": Bietet ein super¬ 
schnelles Motorradrennen. 

Diese Compilation ist ohne 
Frage ihr Geld wert. Wer die ein¬ 
zelnen Programme noch nicht 
besitzt, sollte sofort Zuschlägen. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller. Ep)'» 

Bezugsquelle: Rushware 

Stephan König 


Elektraglide 


Schon bei "Death Rate” habe 
ich angemerkt, daß es eigentlich 
genug Rennspiele gibt. Auch 
"Elektraglide” zählt zu dieser 
Gruppe, wenngleich es sich doch 
etwas von den üblichen Program¬ 
men unterscheidet. Bereits in der 
Anleitung wird man darauf hin¬ 
gewiesen, daß man sich hier nicht 
um Boxenstops, Sprit oder Rei¬ 
fenwechsel und auch nicht um 
andere Mitfahrer kümmern muß. 
Nach der Entscheidung für die 
Stärke der Steuerkontrolle und 



Vier zum Preis von einem: die Compilation von Epyx 
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eine der fünf Rennstrecken kann 


der Spieler sofort loslegen. Einzi¬ 
ges Ziel ist es. in einem Zeitlimit 
die ganze Strecke zu bewältigen, 
um in den nächsten I .evel zu ge¬ 
langen. 

Natürlich rast man nicht ein¬ 
fach über eine völlig leere Fahr¬ 
bahn dem Ziel entgegen. Die 
Programmierer haben sich einige 
nette Hindernisse einfallen las¬ 
sen. Neben einigen Pfützen, die 
die Fahrt verlangsamen, sind be¬ 
sonders die herumhüpfenden 
Bälle und Rechtecke gefährlich. 
Wer diesen intelligenten Teilen 
nicht rechtzeitig ausweicht, wird 
vorübergehend völlig blockiert. 
Die Zeit verstreicht, ohne daß er 
einen Meter vorwärtskommt. 


Spaß für Raser 
mit 


"Elektraglide" 



Die magnetischen Säulen haben 
den gleichen Zweck. Zur Unter¬ 
haltung wechselt die Landschalt 
hin und wieder. 


Alles in allem gefällt mir 
"Elektraglide" wesentlich besser 
als "Death Race", da cs einfa¬ 
cher zu spielen ist, eine bessere 
Grafik bietet und richtig Spaß 
macht. Was kann man von einem 
Spiel mehr erwarten? Bei der 
Cassctte handelt cs sich übrigens 
um ein Duo-Pack, d.h.. auf der 
zweiten Seite befindet sich das 
uleiche Programm in einer Ver¬ 
sion für den C 64. 


System Atari S Bii 
Hersteller: English Software 
Bezugsquelle: DB Elektronik 

Stephan König 
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Enduro Racer 


Bei diesem neuen Activision- 
Programm handelt es sich wieder 
einmal um eine echte Spiel¬ 
hallenadaption. Freunde des 
Motorradsports dürfen sich die 
Hände reiben, denn "Enduro 
Racer” bietet ihnen viel. Für die 
Rechner der 8-Bit-Klasse liegt 
das Programm schon länger vor 
und hat sich dort bereits zu einem 
Hit entwickelt. 

Schnelle Motorräder und harte 
Burschen stehen im Mittelpunkt 
des Geschehens. Der Spieler 
steuert eine der Maschinen über 
verschiedene Strecken. Neben 
Schwierigkeiten wie Kurven und 
Mitfahrer, die man von ähnli¬ 
chen Programmen her kennt, 
tauchen bei "F.nduro Racer” 
aber noch viel größere Probleme 
auf. Die Strecken sind je nach 
Gegend mal mit Felsblöcken 
übersät. mal mit Wasser überflu¬ 
tet. mal durch Geländewagen 
blockiert, und manchmal wird 
von allem etw as geboten. Das er¬ 
ste Bild zeigt eine Berglandschaft 
im Hintergrund und die Straße, 
auf der gefahren wird. Sie ist zu 


allem Überfluß links und rechts 
auch noch mit Bäumen verziert. 

Gesteuert wird über die Tasta¬ 
tur oder einen Joystick. Man 
kann seine Maschine nach rechts 
oder links lenken, beschleunigen 
oder abbremsen und nur auf dem 
Hinterrad fahren. Diese Funk¬ 
tion ist besonders wichtig, denn 
damit lassen sich verschiedene 
Hindernisse sicher überspringen, 
so z.B. Felsbarrieren, die plötz¬ 
lich die ganze Straße versperren. 
Jede Kollision mit einem I linder- 
nis (z.B. Baum oder Mitfahrer) 
kostet wertvolle Zeit. Für eine 
Strecke stehen nur maximal 60 
Sekunden zur Verfügung. Wer 
zu langsam fährt, muß wieder 
von vorne beginnen. Hält man 
das Limit ein. geht das Rennen 
sofort in der nächsten Szenerie 
(eine Wüstenlandschaft mit be¬ 
sonders häßlichen Felsen) wei¬ 
ter. So kann man sich immer wei¬ 
ter vorkämpfen. In Bild 3 muß 
man sogar eine Wasserstrecke 
passieren. 

Die Grafik bei "Enduro Ra¬ 
cer” ist den Programmierern sehr 
gut gelungen. Auch die Anima¬ 
tion läßt keine Wünsche offen. 
Die Höchstgeschwindigkeit von 
rund 200 km/h läßt ein echtes 
Rennfeeling aufkommen. Alles 
in allem ist dieses Spiel für Ac¬ 
tionfreaks sehr geeignet und da¬ 
her nur zu empfehlen. 

S>siem: Alan 16 Bit 
Hrnldler/Bczugsquellc: Activhion 

Rolf Knorrr 



Wind um die Ohren mit ”Enduro Racer* 
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Spy vs. Spy III: 
Arctic Antics 


MAD-Fans aufgehorcht, der 
dritte Teil des Computerabcn- 
tcuers ”Spy vs. Spy” ist eingetrof¬ 
fen. Leider haben sich die Pro¬ 
grammierer von Data Byte die 
Sache etwas zu einfach gemacht, 
indem sie das Konzept der ersten 
beiden Teile fast völlig übernah¬ 
men. Wiederum sieht man auf 
dem Monitor den zweigeteilten 
Schauplatz der Ereignisse. Diese 
Simulvision-Technik erlaubt je¬ 
dem Spieler, die Aktivitäten des 
Gegners zu kontrollieren. Man 
kann auch in diesem Programm 
alleine gegen den Computer oder 
gegen eine zweite Person antre- 
ten. Letzteres macht erheblich 
mehr Spaß. 

"Arctic Antics” spielt in der 
Antarktis. Landschaft. Iglus 
usw f . sind recht lustig dargestellt. 
Man kann diesmal mit beiden 
Spionen sowohl in Räumen als 
auch draußen aktiv werden. Ziel 
ist es, drei Gegenstände zu fin¬ 
den und damit in einer interga¬ 
laktischen Rakete zu fliehen. Na¬ 
türlich sollte man zuvor seinen 
Gegner hinterlistig bekämpfen, 
wo immer sich eine Möglichkeit 
bietet. Einer der Höhepunkte 
der Auseinandersetzungen ist die 
große Schneeballschlacht. Sie er¬ 
setzt die Nahkämpfe der ersten 
beiden Teile. 

Alles in allem ist also auch hier 
kaum etwas verändert worden, 
sieht man einmal vom Hinter¬ 
grund ab. ”Spy"- und MAD-Fans 
werden trotzdem ihre helle Freu¬ 
de an diesem Actionadventure 
haben; der Rest der Welt wird 
dem eher verständnislos Zuse¬ 
hen. Hervorzuheben wäre noch 
die umfangreiche deutsche An- 
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lcitung des Programms, die auch 
Vorbild für andere Software-An¬ 
bieter sein sollte. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Databytc 
Bezugsquelle: News 

Rolf Knorte 


Schneeballschlacht in der Antark¬ 
tis. Im dritten Teil von ”Spy vs. Spy" 
hat es die Helden in die Kälte ver¬ 
schlagen. 



Rampage 


Mit "Rampage" hat Activision 
w ieder einmal ein reines Action- 
Programm herausgebracht. 
Grundlage für dieses barbarische 
Spiel ist eine merkwürdige Ge¬ 
schichte. die sich im Greasebur- 
ger Schnellimbiß zugetragen hat. 
An einem ganz normalen Tag be¬ 
kommen drei Kunden etwas vor¬ 
gesetzt. was sich als schwer ver¬ 
daulich heraussteilen soll. Seltsa¬ 
me Zusatzstoffe, die eigentlich in 
ein Vcrsuchslabor gehören, sind 
in die Küche und die Buletten ge¬ 
raten. Die drei Kunden verwan¬ 
deln sich plötzlich in gar schreck¬ 
liche Monster, die gewisse Ähn¬ 
lichkeiten mit King Kong und 
Godzilla nicht leugnen können. 


Zu allem Übel werden sie auch 
noch bösartig und fangen an, die 
Stadt in Schutt und Asche zu le¬ 
gen. 

Raten Sie mal. welche Rolle 
der Spieler übernimmt. Falsch. 
Diesmal sollen die Monster nicht 
ausgeschaltet werden. Im Ge¬ 
genteil. jeder Teilnehmer (bis zu 
drei) darf eines der Monster len¬ 
ken. Spielt man alleine, werden 
die beiden anderen vom Compu¬ 
ter gesteuert bzw. abgeschaltet. 

Jetzt kann es losgehen. Auf 
dem Monitor wird im Hinter¬ 
grund die Skyline einer Groß¬ 
stadt angedcutet, im Vorder¬ 
grund sind drei Hauser in Nah¬ 
aufnahme zu sehen. Eine Straße, 
auf der auch Verkehr herrscht, 
vervollständigt das Bild. Nach¬ 
dem die drei mutierten Normal¬ 
bürger aufgetaucht sind, muß je¬ 
der Spieler versuchen, so schnell 
wie möglich Punkte zu machen. 
Dazu läßt man sein Monster an 
einem Haus hochklettern und 
ständig auf die Wand einschla- 
gen. Auf diese Weise entstehen 
Löcher in der Fassade. Hat man 
genug zerschlagen, fällt das gan¬ 


ze Gebäude zusammen. Dadurch 
erhöht sich das Punktekonto. 
Zwischendurch kann man ruhig 
mal einen Gegner knuffen oder 
einen Menschen verspeisen. 
Auch das Herunterschlagen der 
Hubschrauber, die auf die lieben 
Kleinen schießen, macht Freude. 

Sind alle Häuser zerstört, er¬ 
scheint das nächste Bild. Verän¬ 
derungen treten nur im Detail 
auf. Allerdings muß ich mit die¬ 
ser Aussage vorsichtig sein, da 
angeblich rund 150 Bilder enthal¬ 
ten sind. Hat ein Mutant durch 
das Herumklettern auf einstür¬ 
zenden Häusern bzw . durch Hie¬ 
be der Mitspieler zu viele Verlet¬ 
zungen eingesteckt, verwandelt 
er sich wieder in einen Men¬ 
schen, der sich nun verstohlen, 
weil peinlicherweise unbeklei¬ 
det, aus dem Bildschirm 
schleicht. Das Verspeisen eines 
solchermaßen rückverwandelten 
Teilnehmers bringt übrigens 
Sonderpunktc ein. 

Ziel des Spiels ist eindeutig die 
High-Score-Jagd. Obwohl das 
Ganze einen doch eher ernsten 
Hintergrund hat (Vandalismus), 
sind die Aktivitäten der Monster 
auf dem Monitor putzig anzusc- 
hen. Mit mehreren Teilnehmern 
zusammen macht "Rampage" so¬ 
gar wirklich Spaß. Es handelt 
sich hier um ein Action-Spiel oh¬ 
ne Tiefgang. Übrigens soll es zu 
diesem Thema auch einen Kino¬ 
film geben, der demnächst bei 
uns laufen wird. Man darf ge¬ 
spannt sein. 

System: Atari 16 Bit 

Hersteller: Ballv Midway/Activision 

Bezugsquelle: Activision 

Stephan König 
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Qo-Kart-Bahn 
aus der 
Vogelperspektive 

114 



Karting Grand Prix 


Hinlcr diesem Titel verbirgt 
sich eine Go-Kart-Simulation. 
Gemeint sind hier die motorbe¬ 
triebenen kleinen Stinker, die 
höllisch schnell und wendig sind. 
Mit ihnen soll ein Rennen ausge¬ 
tragen werden. Um daran teil¬ 
nehmen zu können, muß man 
erst einmal eine Vorauswahl aus 
verschiedenen Optionen treffen. 
So kann man z. B. bestimmen, ob 
ein oder zwei Spieler mitmachen, 
welche Bereifung aufgezogen 
wird und wie die Wetterverhalt¬ 
nisse sind. Die Option SPROK- 
KET erlaubt die Einstellung der 
Steuerungsempfindlichkeit. Au¬ 
ßerdem kann man den Schw ierig- 
keitsgrad festlegen und unter 
acht verschiedenen Rennstrek- 
ken wählen. 

Der Kurs w ird am Stück in der 
Draufsicht dargestellt. Überra¬ 
schungen tauchen deshalb nicht 
auf, da man jederzeit die näch¬ 
sten Meter inspizieren kann. Die 
Go-Kart-Sprites sind ziemlich 
klein geraten. Überhaupt ist die 


Grafik eher bescheiden, und 
auch der Sound bietet nicht viel. 
Das Rennen selbst ist recht 
schwierig. Besonders in den Kur¬ 
ven braucht man schon einige 
Übung, um mit dem computerge¬ 
steuerten Fahrzeug mithalten zu 
können. Dieses kann aber auch 
stur seine Runden drehen und 
bei einem Überholmanöver glatt 
über den vor ihm fahrenden Wa¬ 
gen rollen, ohne dafür bestraft zu 
w'erden. 

Von einer realistischen Simu¬ 
lation kann bei "Karting Grand 
Prix” also nicht die Rede sein. So 
kann ich auch nicht behaupten, 
daß mir dieses Spielchen gefallen 
hätte. Es ist zu einfach gestaltet 
und bringt nichts wirklich Inter¬ 
essantes auf den Monitor. Scha¬ 
de. 

Syriern: Atari 16 Bit 
Hersteller: Anco 
Bezugsquelle: Rushwarc 

Rolf Knomr 


Slaygon 


Die Menschheit strebt einhel¬ 
lig nach Frieden und Freund¬ 
schaft auf der Welt. Trotz Abrü- 
stungsgipfcl und Nullösung be¬ 
richtet der Geheimdienst von ei¬ 
ner unheimlichen Bedrohung für 
die Menschheit, die jedoch nicht 
etwa von einer der Supermächte 
ausgeht. Wie uns berichtet wur¬ 
de, arbeitet die Roboterfabrik 
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Cybordynamics an einem Virus, 
das alles menschliche Leben auf 
der Welt vernichten kann. Hinter 
den üblichen Machenschaften 
steckt der Mastercomputer die¬ 
ser Firma. 


Natürlich wird zur Rettung der 
Weltbevölkerung der fähigste 
Held berufen. Das sind Sie, der 
Käufer von "Slaygon”, dem 
neuesten Spiel von Microdeal. 
Da man jedoch einen Computer¬ 
freak mit Joystick-Daumen und 
50-Hertz-Blick nicht so ohne wei¬ 
teres für den Nahkampf verwen¬ 
den kann und Gegner wie die Cy¬ 
bordynamics sowieso am ein¬ 
fachsten mit den eigenen Waffen 
schlägt, agiert der frischgebacke¬ 
ne Held mittels des ferngesteuer¬ 
ten Robotersystems Slaygon, das 
in die Laboratorien der Cybordy¬ 
namics eingeschleust wurde. 
Hier muß er sich durch das umge- 
rechnet. Yt Quadratmeile große 
Labyrinth tasten, das aus über 
500 Räumen besteht. Hierin be¬ 
finden sich Dutzende von Gegen¬ 
ständen. Fallen, Wachrobotern, 
Kraftfeldern und anderes. 


Ziel des Spiels ist die Zerstö¬ 
rung des Mastercomputers, der 
die Reaktorkühlung regelt. Dies 
führt zu einer Überhitzung und 
damit zur Zerstörung des Kom¬ 
plexes. Hierzu muß man sich 
aber durch verschiedene Sicher¬ 
heitssysteme mogeln, Schlüssel 
und Codekarten finden und sich 
mit den Wachen duellieren. 


Glücklicherweise steht zur 
Verwirklichung dieses Vorha¬ 
bens allerlei Hi-Tech zur Verfü¬ 
gung. Außerdem Monitor, der in 
perspektivischer Darstellung den 
Ausblick des Roboters übermit¬ 
telt, sind in der Hauptsache fol¬ 
gende Geräte an Bord: 

- Cloaking Device: Dieses kann 
aktiviert werden, um Slaygon 
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für die Wachen unsichtbar zu 
machen - und umgekehrt. 

Battle Sensors: Sie werden 
eingesetzt, um Laser- und 
Schildstiirkc der gegnerischen 
Roboter zu ermitteln. 

- Shields: Damit läßt sich ein 
Kraftfeld aufbauen, das ein 
wenig vor feindlichen Lasern 
schützt. 

- Laser: Raten Sie mal ... 

- Scanner: Er zeichnet ein Bild 
der näheren Umgebung auf 
dem Plotter. 

Plotter: Er pinselt alle bisher 
erforschten Gänge auf die 
Landkarte in der linken Bild¬ 
schirmhälfte. 

All diese Geräte können je 
nach Bedarf zu- oder abgeschal¬ 
tet werden. Jedes Device zehrt 
natürlich am knappen Energie¬ 
vorrat unseres Blechkameradcn. 
Man sollte sich, was den Einsatz 
der technischen Hilfsmittel an¬ 
geht. also immer der jeweiligen 
Situation anpassen. Auch Laser¬ 
treffer und ähnlich unbequeme 
Bekanntschaften mit diversen 
Strahlen zehren spürbar an der 
Vitalität von Slaygon. Die Steue¬ 
rung des Roboters erfolgt voll¬ 
ständig mit der Maus. Der Bild¬ 
schirm enthält Richtungspfeil- 
und andere Buttons (Quit, Load. 
Save, Use, Take. Drop usw.), 
die man nur anzuklicken 
braucht. 

"Slaygon” ist mehr Adventure 
als Action, entbehrt aber den¬ 
noch nicht einer gewissen Span¬ 
nung. Leider ist die vom Plotter 
erstellte Karte ziemlich winzig, 
und auch das Labyrinth erfordert 
recht viel Geduld. Glücklicher¬ 
weise läßt sich der Spielstand je¬ 
derzeit abspeichern. Das Spiel 
kann dann zu einem späteren 
Zeitpunkt fortgesetzt werden. 

Die englische Anleitung erläu¬ 
tert auf 14 Seiten alle Funktionen 
des Roboters ausreichend. An¬ 
schließend ist der Spieler, wie bei 
Adventures eben üblich, auf sich 
allein gestellt. Eine Besonderheit 
des Programms sollte nicht uner¬ 
wähnt bleiben: "Slaygon" wurde 



in GFA-Basic erstellt, das in 
England ja ebenfalls von Micro- 
deal vertrieben wird. Diese Tat¬ 
sache erklärt natürlich auch den 
etwas dürftigen Sound, der sich 
auf ein paar Beeps und Boops be¬ 
schränkt. und die fehlende Ani¬ 
mation des Irrgartens. Für Basic- 
freaks. die "Slaygon“ gern aus¬ 
einandernehmen möchten, sei 
erwähnt, daß es sich natürlich 
kompiliert auf den beiden Pro¬ 
grammdisketten befindet. 

System: Alan lh Bit 
Hersteller: Micmdcal 
Bezugsquelle Fachhandel 

Thomas Tausend 



Vom einzelnen Sprite über die "Slaygon”: Im 
Gestaltung der Räume bis zum Computerraum 
Ablaufplan kann so ein Spiel un¬ 
ter Verwendung von über 300 
verschiedenen Details kreiert 
werden. Grenzen sind nur durch 
die Phantasie des Benutzers ge¬ 
setzt. 


Ein Nachteil des "Airball Con- 
struction Set” ist meiner Mei¬ 
nung nach die Umsetzung dieser 
an sich guten Idee. Leider läuft 
dieser Game-Designer nämlich 
nicht unter GEM. sondern unter 
TOS, was die Anwendung ein 
wenig erschwert. Trotzdem wer¬ 
den ”Airball”-Fans ihre helle 
Freude an diesem Programm ha¬ 
ben. Wer das Original nicht 
kennt, kann eine abgespeckte 
Demoversion von Diskette la¬ 
den, um einen kleinen Vorge¬ 
schmack zu bekommen. 

System .Muri 16 Bit 
Hersteller. Microdcal 
Berugsquelle: RSE Schuster 

Rolf Knurre 


Zugabe für 

"Airball"- 

Freunde: 

"Airball 

Constrvction 

Set” 


Airball Construction 
Set 


Zu dem bekannten Arcade- 
Adventure "Airball” brachte Mi¬ 
crodcal jetzt das "Airball Con¬ 
struction Set" heraus. Dieses 
Programm ermöglicht es, eigene 
"Airball"-Versionen zu schaffen. 
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Verlock Holmes 

Cnminal-Catmiet 

Sheriock Holmes ist in. Wir haten aber den größten Trumpf noch im Ärmel. Für 59 Märker können auch Sie sich in den Großstadt- 
sumpf Londons begeben. Zeigen Sie. daß Sie Kombinationsgeschick und eine gute Spurnase besitzen und lösen Sie den ersten Fall 
(gehört zum Lieferumfangl. "Sheriock Holmes - Criminal Cabinet' ist die offizielle Computefumsetzung des gleichnamigen 
Brettspiels (Spiet des Jahres). P® 

Und obwohl Holmes ein klassischer Engländer ist, bekommen Sie das Spiel in deutsch VA m 

R+E Software machts möglich P S.; Weitere Fälle werden folgen. VP VP ■ 













































































































Hallo Kids, 

nachdem man uns mit ELITE böse gelinkt hat (Veröffentlichung auf unbestimmte Zeit verschoben!), starten wir einen neuen, nicht we¬ 
niger waghalsigen Versuch: INFOCOM-Adventures sind angesagt. Das Tollste ist der Preis: 69 - DM pro Game (Disk), das soll uns mal 


einer nachmachen. 

4 Ballyhoo(o. Abb.) 
4 Cutthoats 
4 Deadline 
4 Enchanter 
4 Hitchhiker’s Guide 
to the Galaxy 
4 Hollywood Hijinx 
4 Infidel 


4 Leather Goddesses of Phobos 
4 Lurking Horror (o. Abb.) 

4 Moonmist 
4 Planetfall 
4 Seastalker 
4fr Sorcerer 

Spellbreaker (o. Abb.) 

(f Starcross 


4 Stationfall (o. Abb.) 
4 Suspect 
4 Suspended 
4 Wishbringer 
4 Witness 
4 Zork I (o. Abb.) 

4 Zork II (o. Abb.) 

4 Zork III (o. Abb.) 


INFOCOM-Spezial! 




Neu! Zwei deutsche Grafik- 
adventures. Echt super! 

4 Der leise Tod *50 
4 Alptraum je Disk. 



V 


SSI special 

lOisk.) 



Battle Commander 

39.- 

Wargame Constr. Set 49.- 

Carher Force 

79.- 

War in Russia 

79- 

Coloniel Conquest 
Gettysburg 

79.- 

Warship 

79- 

79.- 



Kampfgruppe 

79.- 

Adventures 


Panzergrenadier 

79.- 

Phantasie 1 

55- 

U.S.A.A.F. 

79- 

Wizard's Crown 

49.- 


Die „15 MARK“-Kiste (solange Vorrat) 


Aztec (C) 
Boulderdash II (D) 
Maxwell's Demon (D) 
Mr. Robot (C) 


Nibbler (D) 

Shooting Arcade (C) 
Starquake (C) 

Tale of Beta Lyrae (C/D) 


ENDLICH! Jetzt könnt Ihr rund um die Uhr beim Diabolo-Versand 
bestellen. Wir haben ab Januar einen Anrufbeantworter. Wenn Ihr aber mit 
unseren netten Damen plaudern wollt, mü0t Ihr von 13.00-16.30 anrufen. 

Die Nummer: 0 72 52 / 8 66 99 

1s£ 07252/86699 
Software-Bestellschein 

Kunden-Nr. __, 1J 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 


AM 5 


t»aw 


Tu« 



Ich wuntChe tagende BezaNur»g 

NaChMftn* m DM vyovrvmw, 

MvetA J Om rttne»»«» 
M> mn DU rwn« A«nK untrtn- 

&M ttnuUMM tsts ScfM* 
ggltinw tll hmi IMObKlt 


OompUe^rti 

am VitUr* 


n zxy 


a*Mn'usler»Jrrir 


Coupon tutuzrruMcn aut Pcotkarie 
ur*d 4«t»nd*n an: 

Diabolo-Versand, PF 1640,7518 Bretten. 

t-ne Abfüllung d*s Vortags Rati-Kbert* 0db*t 














































































Mortville Manor 


Aus Frankreich kommt eine 
völlig eingedeutschte Version 
dieses Titels. Daß dieses Pro¬ 
gramm in Deutsch vorliegt, ist 
sehr wichtig, denn erstens han¬ 
delt es sich bei "Mortville Ma¬ 
nor” um ein Adventure und zwei¬ 
tens spielt die Sprache eine große 
Rolle. Vorab jedoch einige Wor¬ 
te zur Handlung. 



Gesprächig: In 
"Mortville 
Manor" 
beherrschen 
die Helden die 
deutsche 
Sprache 


Stellen Sie sich vor. eine alte 
Freundin, die noch immer am 
Ort Ihrer Jugend lebt, schickt Ih¬ 
nen ein Telegramm, aus dem zu 
entnehmen ist, daß sie sich in Le¬ 
bensgefahr befindet. Das alleine 
wäre sicher schon Grund genug, 
sofort aul'zubrechen und ihr zu 
Hilfe zu eilen. Wenn man dann 
noch alte Kindheitserinnerungen 
auffrischen kann, steht einer so¬ 
fortigen Abreise sicher nichts 
mehr im Weg. Auf Mortville Ma¬ 
nor angekommen, entwickelt 
sich die Angelegenheit sofort zu 
einer geheimnisvollen Detektiv¬ 
geschichte. 

So weit die Grundlage für die¬ 
ses Spiel. Im Gegensatz zu ande¬ 
ren Adventures werden bei 
"Mortville Manor” alle Eingaben 
über die Maus und die Funk¬ 
tionstasten erledigt: Texteinga¬ 
ben kommen nicht vor. Dies ist 
möglich, weil neben der llaupt- 
grafik, die ordentlich b.is prächtig 
wirkt, zahlreiche Pull-down-Me- 
nüs den Zugriff auf alle sinnvol¬ 
len Aktivitäten erlauben. 


Besonders wichtig ist z.B. die 
Befragung aller anwesenden Per¬ 
sonen, um zu erfahren, worum es 
überhaupt geht. Hier kommen 
wir gleich zum nächsten Spezial¬ 
effekt dieses Programms. Kom¬ 
mentare w erden akustisch ausge¬ 
geben. d.h.. die Handlungsträger 
sprechen quasi mit dem Spieler. 
Und sie tun dies in Deutsch! Der 
französische Akzent der digitali¬ 
sierten Sprache ist zwar unüber¬ 
hörbar, stört die Verständlich¬ 
keit der Ausführungen aber kei¬ 
neswegs. Die dazu eingeblende¬ 
ten Abbildungen der Befragten 
sind teilweise noch animiert. 

Das alles macht einen phanta¬ 
stischen Eindruck. Da die Ad- 
vcnture-Handlung der guten 
Aufmachung in nichts nachsteht, 
liegt mit "Mortville Manor" ein 
wirklich ungewöhnliches Pro¬ 
gramm vor. Es läuft wie ein Kri¬ 
mi ab und kann ebenso spannend 
sein. 

Syrern; Alan 16 Bi! 

Ilcrslclkr: KyilkhorCrcalion 
Bezugsquelle: Rush wate Rolf Knorrc 



Bad Cat 


Los Angeles im Jahre 1984. 
Die Stadt rüstet sich für die olym¬ 
pischen Sommerspiele. Große 
Leute halten ebenso große Re¬ 


den, alles ist für die Besucher¬ 
massen vorbereitet. Doch da sind 
noch die streunenden Großstadt¬ 
katzen. Bisher von allen mißach¬ 
tet, organisieren sie nun eine 
Konkurrenzveranstaltung, die so 
schnell nicht in Vergessenheit ge¬ 
raten soll. Überall in der Stadt 
treffen sich wilde Katzenhorden, 
um die ausgefallensten Wett¬ 
kämpfe durchzuführen. Wird 
Bad Cat seinen Namen alle Ehre 
machen? 

So ähnlich beschreibt ein deut¬ 
scher Cover-Text dieses neue 
Spiel, das mir wirklich gut gefällt. 
Wie schon beim seligen "Frog- 
gcr" aus der Anfangszeit der 
Computerspiele, konnte ich hier 
nur mit Mühe wieder aufhören. 
Einen Vergleich mit "Frogger” 
zu ziehen, ist sicher nicht ganz 
korrekt, da "Bad Cat" von The¬ 
matik und Spielprinzip her wenig 
damit zu tun hat. 

Kommen wir zu den Fakten. 
Im Prinzip stellt "Bad Cat”, wie 
es der Cover-Text andeutet, eine 
Art Sportspiel dar, wenn auch ei¬ 
ne ganz besondere. Hauptakteur 
ist die Katze Bad Cat, die sich 
durch vier Level ( = vier Sportar¬ 
ten) und ein Zwischenspiel 
kämpfen muß. Gesteuert wird sie 
vom Spieler. (Bis zu vier Perso¬ 
nen können teilnehmen.) 

Ausgangspunkt ist der Stadt¬ 
park. Dort gilt es für die Katze, 
über Wassergräben und Mauern 
zu springen, auf einem großen 
Ball zu jonglieren, durch Gerüste 
zu kriechen oder daran entlang¬ 
zuhangeln usw. Jedes Hindernis 
hat ein eigenes Bild; man muß al¬ 
so z.B. drei Wassergräben über¬ 
springen (per Salto), um ins 


Gute Grafik zur 
bösen Katze: 
"Bad Cat" von 
Rainbow Arts 
(siehe Interview 
In dieser 
Ausgabe) 
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nächste zu kommen. Für alle ge¬ 
lungenen Aktivitäten gibt es 
Punkte. Verlassen wird der 
Stadtpark auf einem Motorrad. 
Es folgt das Zwischenspiel, das 
als Oberleitung immer wieder 
auftaucht. Der Monitor zeigt 
dann einen Stadtplan, auf dem ir¬ 
gendwo ein Lämpchen blinkt. 
Dorthin muß die Katze gelangen, 
um den nächsten Level zu errei¬ 
chen. 

Die Arena ist eigentlich ein 
Swimmingpool, in dem zwei 
Bumper (Podeste) ständig auf¬ 
einander zutreiben. Im günstig¬ 
sten Moment stillte Bad Cat per 
Feuerknopf zu einem Sprung 
veranlaßt werden. Am höchsten 
Punkt des Fluges lassen sich dann 
geometrische Körper abschla- 
gen. Eine Landung im Wasser ist 
zu vermeiden; bekanntlich sind 
Katzen sehr wasserscheu. 

Die nächste Disziplin nennt 
sieh "Der Kanal". Die Steuerung 
der Katze läuft hier ähnlich svie 
im Stadtpark. Man darf an Roh¬ 
ren entlanghangeln oder darüber 
hinwegrobben, Ratten in den 
Kanal treten und einiges mehr. 
Den Schlußpunkt bildet die 
Flucht vor dem Hund, die über 
das Zwischenspiel direkt in die 
Kneipe führt. Hier findet dann 
als Krönung der alternativen 
Olympiade ein Zweikampf zwi¬ 
schen Bad Cat und einer großen 
Bulldogge statt. Die beiden ver¬ 
suchen, sich Kugeln auf die Fuße 
zu werfen. Nach jedem Treffer 
muß der Gegner ein Bier trinken, 
was die Zielsicherheit im Laufe 
des Wettbewerbs doch sehr be¬ 
einträchtigt. 

In allen l.eveln ist die Grafik 
hervorragend, der Spielablauf 
witzig. Überhaupt wird dieses 
Programm so schnell nicht lang¬ 
weilig. Die vielen verschiedenen 
Aufgaben sorgen immer wieder 
für neue Motivation. Für mich 
gehört "Bad Cat" zu den besten 
Neuerscheinungen dieses Vlo- 
nats. 

System: Atari 16Bit 
Hersteller: Lurogold 
Bezugsquelle: Ruthwarc 



XL/XE 


1. 

(2) 

Amaurote 

Mastertronic 

2. 

(5) 

Tomahawk 

Digital Integration 

3. 

(4) 

Auto Duel 

Origin 

4. 

(3) 

Pirates o. Barbary Coast 

Cascade 

5. 

(7) 

Gauntlet 

U. S. Gold 

6. 

(8) 

Kampfgruppe 

SSI 

7. 

(9) 

180 

Mastertronic 

8. 

(10) 

Milkrace 

Mastertronic 

9. 

H 

OGRE 

Origin 

10. 

(-) 

Henry’s House 

Mastertronic 


ST 


1. (3) Jinxter Rainbird 

2. (-) Dungeort Master FTL 

3. (1) Startreck Firebird 

4. (2) Leisure Suit Larry Activision 

5. (6) Terrapods Psygnosis 

6. (4) Clever & Smart Magic Byte 

7. (5) Guild of Thieves Rainbird 

8. (10) EpicsEpyx Epyx 

9. (-) U. M. S. Rainbird 

10. (-) Oids FTL 


Ein wenig Bewegung war trotz der Frühjahrsmüdigkeit zu verzeichnen. 
Verzeichnen konnten wir auch die ersten Teilnehmer aus der ST-Ecke. 
Leider konnten wir die Gewinner nicht mehr in diese Ausgabe des ATARI- 
magazins hineinschieben, da das Heft schon in den Druck gegangen war. 

Die 8 Bit-Gewinner sind 

Peter Friedhofen, Gabelsbergerstraße 22, 4600 Dortmund 
Stefan Fritz, Haltenhoffstraße 185, 3000 Hannover 21 
Makni Raschet, Seckenheimerstraße 81,6800 Mannheim 
Stephan Marshall, Liasweg 4, 3000 Hannover 91 
Daniel Giebel, Kiefernweg 4, 5000 Köln 50 

Auch diesmal werden je 5 PD-Disketten für XL und ST verlost. Also, 
mitmachen lohnt sich. 

Senden Sie Ihre Postkarte an ATARImagaz/n, Postfach 1640, 7518 
Bretten. 


Roll krionv 
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VORSCHAU 


Scanner 

Eine der elegantesten Möglich¬ 
keiten. Daten und vor allem Bilder in 
den Computer zu bekommen, sind 
Scanner. Sie nehmen eine gewöhn¬ 
liche Abbildung, sei es Foto oder 
Zeichnung, und wandeln diese in ei¬ 
ne für den Computer verständliche 
Form um. Vor allem wenn Bilder in 
ein Dokument integriert werden sol¬ 
len, können Sie mit dem Scanner 
eingelesen, im Computer variiert 
und an der richtigen Stelle einge¬ 
paßt werden. So zumindest die 
Theorie. Mit ihr, vor allem aber mit 
der Praxis befassen wir uns in der 
nächsten Ausgabe. Wir werden ver¬ 
schiedene Scanner nebst entspre¬ 
chender Software vorstellen. 


IEC-Interface 

Bevor Centronics zum Standard 
bei den Schnittstellen wurde, waren 
viele Geräte mit lEC-Bus ausgestat¬ 
tet. Viele ältere Geräte, die jetzt 
preiswert zu haben sind, verfügen 
über eine solche Schnittstelle. Mit 
einem einfachen Selbstbau können 
sie ebenfalls an der Centronics- 
Schmttstelle angeschlossen wer¬ 
den. Die Bauanleitung dazu finden 
Sie in der nächsten Ausgabe. 


ST-Kontor 

Ein komplettes Paket soll den ST 
"geschäftsfähig" machen. Mit "ST- 
Kontor" kommen fünf Module, die 
alle Facetten der kaufmännischen 
Verwaltung abdecken wollen. Die 
ersten beiden Programme sind jetzt 


ST-Kontor 



lieferbar. Der "TOS-Manager" stellt 
die Betriebssystemfunktionen in¬ 
nerhalb der einheitlichen Benutzer¬ 
oberfläche zur Verfügung und "Kun¬ 
denverwaltung" ist eine Integration 
von Adreßdatei. Serienbrief-, Li¬ 
sten- und Etikettenfunktionen. 


Neue Schrift 

Wenn es 8-Bit-User mal nach ei¬ 
ner anderen als der Standardschnft 
aus ihrem Drucker verlangt, kann ih¬ 
nen geholfen werden. Mit dem Prin- 
ter-SET-Loader stellen wir eine 
komfortable Möglichkeit für Epson- 
kompatible Drucker vor, eigene Zei¬ 
chensätze zu definieren und für Aus¬ 
drucke zu verwenden. 
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Rätz-Ebcrlp , 


BESTELLSCHEIN 


Bitte immer 
die ganze Seite 
einsenden! 



s. 10 


O 2/87(6.-DM) 
O 3/87 (6.-DM) 
O 4/87 (6.-DM) 


O 5/87 (6.-DM) 
O 6/87 (6.-DM) 
O 1/88(6.—DM) 


O 3/88 (7.-DM) 
O 4/88 (7.-DM) 
O 5/88 (7.-DM) 


St. Stehsammler für 12 Hefte ä 12.50 DM 


Zwischensumme 


Ä 



S. 76 


St. Nr. LF I _I J — 

J- 


St. Nr. LF L 
_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LF 

_ St. Nr. LF 

_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LF L 

Zwischensumme 


public 


I (15.-DM). 
J (15.-DM). 
J (15.- DM). 
J (15.-DM) 
J (15.- DM) 
J (15.- DM) 
J (15.- DM) 

J_I (15.- DM). 


domain 8 Bit 


S. 50 


St Nr. I_I_I_I_I (10.-DM) 

St. Nr. L 1_L (10.-DM) 

St. Nr. I_I_I_!_ (10.-DM) 

St. Nr. I I I _I_I (10.-DM) 

St. Nr. I ' 1 I _I (10.-DM) 

St. Nr. I I I I I (10.-DM) 


Zwischensumme 


P gon 


omain i6Bit 


S. 100 


_ St. Nr.STPD 

_ St. Nr.STPD 

_ St. Nr.STPD 

Zwischensumme 


(12.-DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 


8-Bit-Power 


so? 


St. Nr.AT 

J_J ( 

DM) 

St. Nr.AT 

-LJ ( 

DM) 

St. Nr.AT 

J—l ( 

DM) 

St. Nr.AT 

-LJ ( 

DM) 

St. Nr.AT 

_LJ ( 

DM) 


Zwischensumme 



Zwischensumme 


Diesa Jenes 


St. DOS-Anleltung 8 Bit (3.50 DM) 
St. NEC-Trelber 16 Bit (15.-DM) 
St. PS + AMD 8 Bit (6.50 DM) 


Zwischensumme 



Endsumme 

zuzüglich Versandkosten 

Rechnungsbetrag 


Versandkosten bei Versand per Bitte ankreuzen: 

Nachnahme DM 5.70, bei Voraus- q NachnahlTie dm 5.70 

kasseDM 2.00Versandkosten- ~ 

beltrag O Vorauskasse DM 2.00 

Vorauskasse losten Sie btte per Verrectviungsscheck ober Uben*e»suig auf 
Postprokonto Karlsruhe 434 23-756. 

Computertyp: O XL/XE O ST 

(bitte unbedingt angeben!) 


Wenn Sie bereits unser Kunde sind, 
finden Sie auf der letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden¬ 
nummer in das nebenstehende Feld 
eintragen, helfen Sie uns bei der 
schnellen Abwicklung Ihrer Bestellung. 



Zmame 


- Slrafle 


PLZ. Wohnort 


Datum, Unterschritt 


Unter scnnrt Oes Erziehungsberechtigten 

(Wenn s>e unter 10 Jahre sind, können wir ihre Bestellung aus gesetzlichen Gründen nur 
bearbeiten, wenn Ihr Erziehungsberechtigter ebenfalls unterschmbt.) 

Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Vertag Rätz-Eberle, ATARI magazin, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon O 72 52 / 30 58 




























































































































































Know how über Ihren Atari ST 


SUPER I 

® 5 "m 



VWUg 

Rätz-EberlE 



Plenge 

Das Supergrafikbuch zum Atari ST 

830 Selten, mit Diskette 

Das Grafikbuch zum Grafikcomputer, Dieses Werk fuhrt umfassend 
in die grafischen Fähigkeiten des ST ein 
Ob es um Sprites, 3D-Animation oder Trickfilmproduktion geht. 
mit diesem Buch liegen Sie richtig. 

Die Bei spie'Programme m GFA-Basic, C und Assembler werden 
auf Diskette mitgetiefert. 

Bestellnummer /JA 
DB 0402 DM 057.” 

E. Flöget 

68000 Programmierhandbuch 

202 Seiten 

De Leistungsfähigkeit der ST-Computer liegt vor allem 
im starken Prozessor begründet- 

Mit diesem Buch können Sie die Grundlagen des 68000er erlernen 
und erste Schritte in der Assemblerprogrammierung versuchen. 
Das Buch liefert auch Programmbeispiele, damit d>e Theorie nicht 
zu trocken bleibt. 

Bestellnummer 
H01001 DM 


39 .- 




ATARI 

51 


Betttollnummer DB 0403 


Bückmann. 

Erlisch, Gents 

Atari ST intern 

SttSlMtSA 

DfRflr Klasaket für als. 
<J«e mehr ihnr ihren ST 
wtesen weiten. lagt bereits 
in der zweiten Aulfle® vor 
Her erlan/en Skalas über 
Hardware ind Be*/rhs- 
System ltmJ emston auf 
1 80 Seiten das toomplene 
BlOßüstng für tort- 
3&5Cfrt*.one« Prugranv 
DM 00- thw 


Das 


ATARI ST 

Grafikbuch 


Michael Koffer 

Das Atari ST 
Grafikbuch 



Bestellnummer SY 0001 


266 59*90. mit Diskette 

DeO mr OEA-Bask; und 
dtm ST ti*V0ff8Qendl 
G-afU rrögichiBt C6we«t 
deetrs Bjch. Es füh^t 
s,*5»ernaii*h ri de 2- und 
3drnarscnae Grartk en 
ixrl ikjKriart da enrdner* 
Kac»tH mit lafirgs rt 
GFA-Basc d» auch auf 
twiRgpn Auch 
Öa$ Thttma ‘Graft* ajt 
darr Drucker' w»ö eh- 
DM68.- oeh^a behände» 



ATARI ST 
ASSEMBIER-B 


Bostelinummer MT 0102 DM 59.- 


Peter Wtf iscNöger 

Atari ST 

Assembler-Buch 

296 Salo-t, mit Diskette 

Warn Sie «n de As&fpr- 

ttorp ro; rarr ri crj rq 
orc»eqcn woler, 
kcnn-cn Sie ar deaem 
Buch kajm vcr». Es 
ve'trvjt Mrfi Verkannt • 
resse Wenn Se das Bach 
djrci •jett4j«tel reöttr 

tprechen s*e HeBero 
ASsamOer. Steera-bätdO 
dac« unter anderem «sei 
RA/.1 • Dtek- pTo^rarmi ir *2 
enar DiS-rroritur Be 6*5 
finden 'r*c auch au» Cer 
t>al»:«>nr5on Oeskcttc. 


GFA 


BettteWnummer GP 1202 


Frank Ostrcwski 

GFA BASIC 

263 Seien mit Diskette 

‘üt»' mein GFA-Baac* 
»enrott her der Pro- 
tyarrmerer. döf ml 

senom Intenoreier/ 

Grirplar bereits 
Gcschichl» per nacN 
ly*. Uhd wo kömert Sie 
besser rformefl worden 
Cher GFA-Bes** 33 crekl 

an der Fs handelt 
sich um keoe Dntüfrurg, 
de Bete»* tu 3eteN 
auizaHt sondern mit 
Bc-cpMlsiingft werden 
T hengn a«c Proyramm- 
cpttrwrjna Gratk eder 
Fenste/vrrwatuoy 
DM7«.- ceharKJe« 


ATARI ST 

Das Floppy 
Arbeitsbuch 



Bestellnummer SY 0602 


Aumann, Mater, 
Stopper 

Das Floppy 
Arbeitsbuch 

166 Seiler , nut Diskette 
Oe Fcepp d«S ST St ndSh 
dum Lavor etwas Buchs 
| kan Gahemnsmehr. 
0el3lun wret aut das 
OatenRrrtngu-irJdie Pro- 
gtanKrten/ia rv» Floppy ■ 

O«5k-Corfrc4«r3 «noo 

«aouin Rcoirendee 
GO/O05>iar»-E105 Lnd 
XB10S werden darqeslelt 
und amand von Pro 
grammbei speien «rtknert 
>/fi den FVcgrarrrnen &J 
Cer 0Cfc«tto konron S* 
Sich so mt < 1 un rr.cma Des 
l/öGsersoachans ausdn 
DM 80.- arttenwtzen 


GFA 

Handbuch 

tos&cum 


Frank OstrCAvski 

GFA Handbuch 
TOS & GEM 



Bestoltnummer GF 1201 


3 TO $»ten 

Oeses Buch crotet de 
korrpt^tF Itgenucht Lhur 
die Duden Bannet» 
Sf/StenVcmccnenten dar. 
ST. cterr TOS und der 
ßrälachen BhOutzeroWr- 
fak.1 n GEM Eß Biammt 
aus der gfeief-en F^der 
mc GFA Base Wenn Sie 
9Ch de ftojtner das 
Bntrrt3r.r.>stcms bei der 
Program rififung zertnro 
machen wolerv kommen 
&e an dosen Harelbucn 
DM49.- ucmui 


Frank Math/ 

Programmierung 
von Grafik und 
Sound auf dem 
Atari ST 

384 Seien, mit D*akotte 

AU deaes Buch der 
fertuosetretene Pro 

qrsrmtrrer lange oawa*- 

tot. EX» Ttierria et Gratk 

l rd ÄDuret unte» vtr- 
wnndurq der Syaüerrv 
ro>tren Fortjgo 
As sunt) »jmtlccicker. 

\jt den AliIV imerC. 
Asaetrtole» cö* ST- 
Pasc3 werden mrge- 
’okrt OePTugrar^ 
to’ixxj dea Scundcfioa 

- —YW-2149 Bt en we to'« 

Bestcanummev MT 0101 DM52.- Tfrma 



Schröder, 
Steinmeier 

Atan ST 
Grundlehrgang 

330 Seiten 

Das Buch für den fChliQer 
Cnsbep! Le«drl »erstÄrd 
Ich wrd ie de A-bat mt 
dem ST emgehnrt E)cr 
ursta T« pet anen Lber- 
ÖWc ODar die Harct^ine. 
rr ?n^ten Tel A-erc^n 
Sie m de Schwere und 
hre Bedertro e^cerihrt 
Er»? Ptco b S9 im ir»3 

Bestellnummer HE 1101 DM 49.- > unk-l '-8ß 0<»:h &: 
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OBERE MUnSTEBSTB. 33 ± _ 

Schneider ^ ATARI 

‘‘COflW/TEUDlWS/Ofl Syslein Fachhanülei 


■^0^3053770 4620 CASTROP 


RAUXEL 


li£@ß*\_ 

^OonjjAÄÄWK» 


Vertragt. 


CompuCe^a gäha iK»et 


frOonwnodor« 

V«lt(ag«VVelk5t»U 


—-■ 


Baseball 

7120 

lOTh Frame 

66.60 

Champaon&hip 


221B Baker Street 

47.90 

Football 

76 60 

3DGaUxy 

54.10 

Champtonship 


500 CC Grand Pnx 

58 80 

Wresthng 

7120 

Addlcta Bali 

47.90 

Cbeckmate 

33 60 

Advanced An 9mdio 

76.60 

Chcssmaster 

30 B0 

Ali ball 

71.20 

Chopper X 

27 80 

Airball 


Cteverft Smart 

58 80 

Canstrucaon Set 

47.90 

Cokmial Conquest 

85 20 

Altan 

54.10 

Ct alten & Xunk 

62 30 

Altemate Reality 


Crash Garet 

62 30 

City 

76.60 

Crnxy Cars 

55 70 

Amaxoci 

54.10 

Creator 

62 30 

Annalsof Rome 

74.30 

Crystai Castles 

47 90 

Arena 

« 8.30 

Cur.hn.vatK 

91.00 

Ajena/Brattcass 

91 00 

Dark Castle 

71.20 

Alk an d td 

38 60 

Desthtrike 

33 60 

BRANDNEU: 


EWILLO ST 


Deutsches 


65 


Adventure 



AsphaiTnlogy 

76.60 

Deep Space 

105 40 

Asterix un 


Defenderolthe 


Motgeuland 

61 90 

Crown 

77.40 

Autoduei 

58.80 

DojaVu 

66.60 

Backl&sh 

52.60 

Diablo 

62.30 

BadCat 

55.70 

DirryWixsard 

56.70 

Balance of Power 

85.20 

Dungeon Master 

74.30 

Barbanan 

43.30 

Eco 

58 . K0 

Dar ds Tale 1 

82.80 

EdenBhie* 

71.20 

Baseball Gainestai 

76.60 

Electronic Pool 

57.20 

Bayond Zork 

76.60 

P.nduroRacer 

58.80 

Black Ca ul dran 

71 . 2 « 

Epyx (The World* 


Black I.Amp 

58.80 

Oieatesil 

77.40 

Blue War 

54.10 

Extcnscir 

6230 

Bhiebeny und das 


Ejctravaganra 

4210 

Gespenst 

61.90 

Ey» 

43.30 

Bob Mot an 

62.30 

Fahrcnhnt 4fi1 

54.10 

Bob Moran in 


FneBlaster 

30.50 

Middle Age 

62.30 

FlightSim Scenery 


Bortowed Time 

61 90 

Disk 2 

57.20 

Buulderdasb 


Fbght Simulator 2 

138.00 

ConstructionSet 

7120 

Fbght Simulatc« 


Bratacras 

105 40 

Scenery Dtsk 7 

57.20 

Brian Clough 


Football Fbrtunoe 

7120 

Football 

75 60 

Football Manager 

4230 

Bu‘ Robbie 

58 80 

FroatByte 

47.90 

Bt. ..lost 

62.30 

Gambier 

38.60 

Buroaucraxy 

9910 

Gato 

85.20 

ChamocUx ChnDenge 

58 80 

Gaumtet 

66.60 

Champrnnth.p 


Gnome Ranger 

43.30 






Piratesofthe 


Gold Runner 

7120 

Überall* 

42.20 

Barbery Coast 

35.50 

Golden Path 

57.20 

Lmle Computer 


Planetfall 

91.00 

GutldofTfuevcs 

71.20 

Poopkr 

105.40 

PlunderedHeans 

76.60 

Gunship 

74.30 

Liviogstone 

47.90 

FOutos 

4790 

Hacker 

61.90 

Lu ky Luke 


Police Oueet 

58.80 

Hacker 2 

71.28 

Nitroglyxercn 

57 J0 

Pool/Shuffle Board 

47.90 

Hardball 

UM 

Lurking Horror 

88.30 

Predatoi 

62.30 

Hello wooci 

61.90 

Mac Adam Bumper 

6230 

Protect ot 

30 90 

Hitchhikers Guide to 


Mäihle Madi*iss 

83.60 

Psaan Chess 

76.60 

Galaxy 

88.30 

Mnan 18 Golf 

91 00 

QBall 

5720 

Hollywood Hi Jinx 

8230 

Mercenary 

66.60 

Quantum Paunt Box 

6220 

Hollywood Poker 

47.90 

Metrocross 

66 60 

Rampage 

47.90 

Hol Ball 

7120 

Metropolis 

35.50 

Kana Rama 

5820 

Hunt for Red Oetober 

75.70 

MGT 

71.20 

Rings ofZüfrn 

66.60 

Impact 

4230 

Micioleague 


Roadrunner 

66.60 

Indiana Jones 

52.80 

WrestUng 

58.80 

Raad war 2000 

76.60 

Infidel 

91.00 

Mmdshadaw 

61.90 

Roadwar Euiope 

66.60 

International Karate 

82.30 

Mision One Droid 

33.60 

Hockford 

5680 

IiuotbeF*gj08.Ne*t 

58.80 

Mission Elevator 

58.80 

Rogue 

76.60 

Isnugud 

62.30 

Moebtua 

74.30 

Sapiens 

58.80 

Jagd auf Roter 


Moonnust 

91 00 

Scenery Disk 2 

76.60 

Oktober 

7430 

Mordville Manot 

71J0 

SeastaJker 

91.00 

Jewelfl of D&rkness 

6230 

Mause Trap 

43.30 

SoconosOut 

55.70 

Juixter 

7130 

Maste Studio 

105.40 

Sentrnel 

58.80 

Joe Blade 

3260 

NmcPnncoss 


Shanghai 

71.20 

Jump Jet 

43.30 

in Amber 

54.10 

Shuttle 2 

66.60 

Juprter Probe 

43.30 

Nin|a Mission 

30.90 

Sidewalk 

58.80 

Karate Kid 2 

86.60 

Neid & Dort 

76.60 

Sthoon Dreams 

62.30 

Karate Master 

« 2.20 

Noca Penny Mote 

62.30 

Sky B Laster 

62.30 

Karting Grand Pnx 

29.30 

Ogre 

74.30 

Sky Fügtoer 

4230 


Telefonische Bestellung: 

( 02305 ) 3770 

(Tag und Nacht) 


Kuuja Quest 3 76.60 

Kmga Quast 3et Pack 76.60 
Kmgkt Qrc 5K.80 

L'Aflaue 76.60 

Las Vegas 33.60 

LaadetboardGolf 71.20 

Leaderbord 

Toumament 33.60 

Lealbet Goddess 
& I hc8210 

LeteureSuit Larry 62.30 

Leviathan 43.30 


Outcast 

Ml 

Skynder 

5830 

Pariand 

58.80 

Slaygon Adventure 

55.70 

PasssngerB on the 


Solomons Kay 

54.10 

Wind 

62.30 

Space Ace 

5820 

Pässetxjersanthe 


Spac« Baller 

29.30 

Wind 2 

62 30 

Space Pilot 

47.90 

Perfect Match 

3260 

Sjxk* Port 

58.80 

Ferry Maser. 

54.10 

Spaoe Quast 

76.60 

Phantasie 2 

76.60 

Space Ouest 2 

58.80 

Phantasie 3 

66.60 

Space Station 

46.40 

Phoenix 

58.80 

5ptderznan 

62.30 

Pinball Factory 

66.60 

Spy Versus Spy 

66.60 


HARDWARE 


Unser Superknüller 
Akustikkoppler Hitrans 300 P 

300 Baud, vollduplex, RS 232 C Schnittstelle, 
flexibles Mittelteil. Stromversorgung über 
Batterie, Akku oder mitgeliefertem 
Netzteil möglich. Incl. FTZ-Nr. (Postzulassung), 
Handbuch und Netzteil 


198 ,- 



Kunstlederhauben 

260 /520 ST 17.90 

520/1040 STF 21.90 

Moga ST Keyboard 21.90 

Mega ST Keyboard/SM 124 46.90 

Mega Keyboard/SM 125 48.90 

Floppy 314/354 14.90 

Monitor SM 124 27.90 

Monitor SM 125 29.80 

Monitor SC 1224 32.90 


Zweitlaufwerk 3V?" 

mit Netzteil 


720 KB 

348,- 


Markendiske 11 en: 
3Vfe" ID 24.90 

3Va"2D 29.80 

Mouse-Pad 19,80 


Floppy-Steckcr. 
14-pol 7,90 

Floppy-Kupplung 
14-pol 7.90 

Monitor-Stecker 
13-pol 7,90 

Monitor-Kuppl 
13-pol 7,90 



Strlke Force Harner 7130 


Superstarlcehocfcev 71.20 

Suspect 91.00 

Swccpei 62.30 

TNT 52.60 

Taiwan 51.00 


Wantonp 30.90 

Waterskling 58.80 

Western Oaroee 58.80 

Winter (Xympiad 88 55.70 


52.60 
58.80 

66.60 
89410 


Anwender- 

Software 

GPABa&ic 

Interpreter 99.00 



BRANDNEU: 

LEATHER NECKS 
ST 49,90 


Tingle wood 

54.10 

GFA Bane Compiler 

99 00 

Taaa Time» 

7120 

GFA Basre 68881 

349 00 

TaaupOolf 

43.30 

GFA Artist 

14930 

Terramax 

6230 

GFA Di all 

mm 

Terrorpoda 

66.60 

GFA Draft Plus 

349.00 

Tetria 

54.10 

GFA Objekt 

99.00 

Thar Box mg 

4330 

GFA Startet 

59.00 

The Pawn 

71.20 

GFA Vektor 

149.00 

Time Bandit 

91.80 



Time Rias: 

33.60 

LattsoeCVer. 


Trucker 

74.30 

204 deutsch 

29630 

Traübtasar 

63.50 

Lisp Interpreter/ 


Trashnap 

58.80 

Compiler MCC 

350.80 

Trauma 

62.30 

Logatuc 

399.00 

Tmuty 

106.40 

Makro Assembler 


TnvlsJ Genus Edit. 

6230 

GST 

129.00 

Tm/iaiTiove 

2730 

Mdcru Assembler 


Turbo 

2730 

MCC 

159.00 

Turbo GT 

50.80 

UCSD PSyst incl 


Turbo ST 

3330 

UCSD Pascal 

198.00 

TwoonTwo 


Publishing Partner 

490.00 

Basketball 

76.60 

AdtmensST 

199.00 

Typbon 

62.30 

AdrtalkST 

189.00 

Uhima2 

91.00 

Ist Word Plus/ 


Ultana 3 

71.20 

Ist Mall 

199.00 

Ultima 4 

74.30 

Star-Co mm 

79.00 

Universal 


Fi*et Street 


Military Sur. 

7430 

Publlsber 

348.00 

Vegas Gambier 

5260 

Omikron Bd»c 

17930 

Vermeer 

77 40 

Omikran Compiler 

179.00 


Diskettenbox 3 + 3V>" 
lut 80 3 Vi Disketten, 
abschließbar 



I.adengeschaftszeiten: 
Montag Freitag 9.00 - 13.00 Uhr 
15.00 - 18.30 Uhr 
Samstag 9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 - 18.00 Uhr 

Versand per Nachnahme zuziigl. Versandkosten Oder Vorkasse 
auf Psch.-Kto. Nr. 69422-460 PschA Dortmund zuzugl. 5.- DM Ver¬ 
sandkosten. 

Ausland nur per Vorkasse auf Psch.-Kto. zuzugl. 10.- DM Versand¬ 
kosten Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben! 

Besuchen Sie unser Ladengeschäft und lassen Sie sich durch 
unser Fachpersonal beraten. Wir haben laufend günstige 
Angebote und stark reduzierte Vorführgeräte. 


C Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2, DM in Briefmarken liegen bei) 

O Hiermit bestelle ich per Nachnahme: 
O Incl. kostenlosem Katalog 


BESTELLSCHEIN 


Vorname. Name 


Straße, Hausnummer 


PL Z. Ort 


Am 

Artikel 

Prma 























Datum, Unterschrift 
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GFA Systemtechnik GmbH 
Heerdter Sandberg 30 
D-4000 Düsseldorf 11 
Telefon 0211/588011 







